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Pos^no izdanje »ViesnikovoQ 
Kvizax 

IZDAVAC: RO Novinstco- 

izdavacka djelatnost »Vjesnil(« 
n.sol.o. “ OOUR Informatfvno 
' re\ijalna izdanja n.sub.o. Za- 
greb. Avenija bratstva i jedin- 
stva 4. 

SA\0£T ^VJBSNiKOVOC KVf- 
ZA»: jnz, Auguslin AIjinovic 
(predsjedavajuci), Ksenija Ber- 
talan, inz. Dragan Dobra, Lazo 
Goluza, Bofivoj ^lurkovic, mr 
Zdravko Kurnik, Zelimjr Kusic, 
Bozo Majic, Simo Radovic. Vje- 
koslav Senicar, ini Dusan ^usa, 
Antun Tomasevic, Marko Vuku- 

aAm I ODGO\/ORNf URED- 
NIK: Borivoj Jurkovic 
PILOT-VIDtO - Kvizova revija 
za kompjutorske igre tziazi sva- 
kog petnaestog u mjesecu. 
UREDNIK PILOT^VIDEA: Kruno- 
slav Poliak - Graficki urednik. 
Branko Radigovic ~ Fotorepor- 
ter: Aiojz Bor§ic - Lektor: Mlr- 
jana Miholek. 

TISAK: RO Stamparske djelat- 
nosti Vjesnik n.sol.o. - OOUR 
Tisak revijalnih izdanja n.sub.o. 
Zagreb, Avenija bratstva i jedin* 
stva 4 

TELEEON: 041-515-555, kucni 
569 

CIJENA OGLASNOG PROSTO 
RA: 1/1 color zadnja siranica 
70.000 dinara - 1/1 color unu- 
trasnja stranica 60.000 dinara - 
1/2 color 40.000 dinara - 1/1 
c/b stranica 40.000 dinara - 1/2 
c/b slranice 50.000. Poseban 
smjestaj +Z0%. Mali oglasiido 
10 rijeci 600 dinara, svaka dalj- 
nja rijec 60 dinara, Uokviren mali 
Mias +50%. Narudibe prima; 
dOU/? Agencija za marketing. 

I 41000 Zagreb, Trg bratstva i je- 
I dinstva 6, telefon 435-111, Ogla- 
sna skjzba 424-709. "Kvlzw je 
: osIdxxJen od placanja osnov- 
nog poreza na promet proizvo- 
da misljenjem Republickog se- 
kretarijata za prosvjetu, kulturu i 
fizicku kulturu SRH, broj 5407/4 
od 25. XII 1975. 

Copyright aKviz« • Rukopisi se 
ne vracaju 
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Oragi dilaoci, 

PILOT-VIDBO je namijenjen manje ambicioznim ljubiteijima 
kompjutera po demu se razlikuje od ostalih kompjuterskih 
casopisa v naiim kioscima. To se vidi i iz njegova 
naslova; njegovi ditaoci treba da budu oni koji najvise od 
svega vole npilotirativ po video-ekranu. Mnogi Jugoslayaai 
so vec nabavili mala kucna racunala ill ce ih uskoro 
nabaviti. Neki so ih kupili a da prije toga nisu imali jasne 
predodzbe ito ce s njima. Uskoro so olkrill da je 
kompjuter za njih, u prvom redo, fascinanlna igracka. Ked 
su pokusali sami stvarati programe, brzo so tividjeli da je 
to za vedinu jalov posao: niti imaju dovoljno vremena da 
bi pravili programe ravne onima koje'se moze nabaviti vrto 
jeftino Hi cak besplatno razmjenom, niti imaju pravih ideia 
za stvaranje privlacnih programs bill oni Igre Hi nesto 
korisno. I tako se vedina zaustavila na nabavci igara i 
nekoliko korisnih programs koji im trebaju u sv^odnevnom 
zivotu. 

Pokrenuvsi PILOT-VIDBO nlje nam jedina zeija bila 
propagirati igru (smatramo da dobra igra zasluiuje da je se 
propagira): iellmo da preko Igre sto vedi broj nasih ljudi a 
posebno onlh mladih zavoli i upozna kompjutere i njihove 
mogudnosti. Voljeli bismo da iz kruga nasih ditelaca izraste 
sto vedi broj onih koji de se »igrati» stvarajudi 
kompjuterske igre Hi maker same izmisljajudi scenarija za 
njih, sto nije nimalo lak ni jednostavan posao. teljeli bismo 
kroz rubriku Klubovi pomodi onima koji se zele udruzivati 
oko svog hobija i uspostavijati veze s onima koji su se 
vec udruiili, Isto tako spremni smo odgovarati na svako 
vase pitanje u vezi a kompjuterskim igrama i njihovim 
programiranjem, I, na kraju, ieljeli bismo da nasi ditaoci 
svojim kritikama, prijedlozima, savjetima i prilozima 
sudjeluju u uredivanju Pilot-videa. 
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Damir Muraje. 

Zna£i li vam ne§to to 
ime? MoJda, ako ja 
vaia strast za igrama 
tolika da pratite i au- 
tore i tvomice igara. 

Oamiru je uspjelo da 
na inozetnno trziste 
ptasira svoju igru 
Kung — tu koja se 
poiwo all sigumo pe- 
nje na svjolskom po- 
pisu naipopulamijih 
igara. Plod je to du- 
gogodiSnjeg bavlje- 
nja igrama, radunali- 
ma i programiranjsm, 
ali najboiie 6e nam to 
reci on sSm. 

- Oduvijek sam 
vollo sve vrste igara. 

Nisam i§ao u vrtid i 
morao sam se za- 
bavljati sam, najce- 
ice slagaijkama ili 
slicnim kreativnim ig- 
rackama. U naioj 
obiteiji cesto su se 
igrale kolektivne igre 
poput Cov]e£e ne 
ljuti se ili razliclte igre 
s kartama. Cak sam 
naucio racunati do 66 
kako bih mogao igrati 
snaps, U svim tim ig- 
rama imao sam prilic- 
no uspjeha tako da 
viSe nisam igrao s 
vrsnjacima nego s 
roditeijima i odrasli- 
jim igraoima. To mi je 
stvaralo molivaciju 
za ucenje i napre- 
dak, i daijnje zanima- 
nje za ostale igre. U 
srednjoj Skoli, koju 
sam pohadao u rodnome Osijeku 
(roden sam 1969. godine), na§ao 
sam grupicu istomisljenika. Stra- 
stveno smo se bavili igrama, sami 
ih izml§l|ali, zadavali si Togidke pro- 
bleme, rje$avali t bavili se enigma- 
tikom. Tad se pojavilo i kod nas pr- 
vo programibiino ditepno ra£unalo 
- HP 67, 5lo me odmah privuklo. 
Bio je to prvi susret s programira- 
njem i preko jednostavne igre High 
Low koiom se redovito pocinje i ja 
sam zakora£io u eru kompjuterskih 
igara. 

]o$ su me i tad zanimale sve vr- 
ste igara. Kupovao sam knjige i 
strane £asopise o igrama, koje se 
kod nas teiko nalazilo. Skupljao 
sam i igre za karte tako da do da- 
nas imam zbirku od 700 dokumen- 
tiranih kompletnih igara, ali najveda 
mi je ljubav b'la japanska igra go. 

Tada dodoh u Zagreb na studij 
elektrolehnike. U^itak je bilo kupo- 
vati strane knjige u »Mladosti<i u 


VOUM SE 
IBRATI! 

Razgovor s Damirom Murajom 
zaljubljenikom u igre i kompjutersku 
tehniku 


Gundulidevoj ulici. Bilo ih je mnogo 
i bile su jeftine. Pretplalio sam se 
na casopis nOames Puzzles*, koji 
se bavio igrama, i inlenzivno nasla- 
vio proudavanjem toga svog hobija. 

- A rafiunala? 


ders. Bk) sam odu- 
Sevljen. Tad se legai- 
no, poStom, uz 44 
posto carine, relativ- 
no jeltino mogao na- 
ba\nti ZX 81. U sklo- 
pu njegove skromne 
memorije ipak se ig- 
ralo cetrdesetak za- 
nimljivih igara. Pozi- 
tivno je u toj skrom- 
nosti to §to sam mo- 
rao nauditi sve o ba- 
sicu i kori§tenju ma- 
§inekog programs 
kako bh iz racunala 
izvukao maksimum. 
Kupnjom 16k dodat- 
ka do§ii su i oozbiijni- 
ji* programi. 

— U tome sporom 
plimnom valu racuna- 
la ipak nisi bio usam- 
Ijen ljubitell igra£ke 
buducnosti? 

- Bilo nas je ma- 
lo. Nekolicina entuzi- 
jasta koji su veb svo- 
|im postojanjem i po- 
sjedovaniem racuna- 
la izazvali tek. Osje- 
caj izoliranosli ba$ je 
omogudio snaznije 
povezivanje kompju- 
terada, sivaranje 
kontakala preko 
oglasnika u »vecer- 
injaku* i >Galaksiji« i 
inlenzKmije druze- 
nje. Sekcija za kom- 
pmterske igre u 
nSFeri*, klubu Ijubte- 
Ija znanstvene fanta- 
stike, u kojoj djelu- 
jem i danas, jedna je 
od prvih u gradu i 
zemiji koja se bavila iskijudivo igra- 
ma. Slidne fan-druzine tvore dana- 


Snju jezgru koja formira nove klu- 
I pokreduci pravi kompjuteraki 
i. Nuzno je dto se po- 


bove pokredudi 
pokret u zemiji. I 

javila i profesionalizacija, sivaranje 
programs za trjidte, za odredene 
krugove, po narudJbi. Akumulirano 
znanje i iskustvo moralo je pokuljati 
van. 

- A postoji li kod nas dovoijno 
veliko Irzidte za profesionalne pro- 
gramere? 

- Postoji, OaoWlo kod privatnih 
obrinika koji zele osuvremenili po- 
slovanje. Ali, mislio sam na prooaju 
softwares inozematvu. lugoslavija 

Ponukan klasidnom igrom Star Trek je u tome u vellkoj prednosli zbog 
(nema veze s novom igrom koncipi- razlika u cijenama I vrijednosti valu- 
ranom po poznatoj Tv seriji), po- te. Nai b' programer sa skromnim 
deo sam stvarati jednu koju nikad prihodima britanskog progremera 
nisam dovrdio bas zbog spomenu- od 1000 funti na mjesec 2ivio viie 
tih ogranidenja. Ipak je to bils do- no dobro. To su zarade programera 
bra dkola. Na velesajmu, u paviljonu koji imaju ugovore s tvrtkama, dok 
SAD, prvi sam put vidio radunalo samostala zaraduju prosjedno do 
apple i prvu dinamidku igru Inva- 6000 funti. Prednost je nasih ljudi u 


- U Zagrebu je tad radio, i jod 
djeluje, Multimedijski centar. U ono 
vrijeme, potkraj s^amdesetih, MK4 
oentar bio je sredidte amaterskog 
bavijenja kompjuterima u lugoslavr- 
ji. Imali su HP 2000 sa nekoliko ter- 
minala i radili vrio ozbijno. Igrama 
se bad nisam mogao pretjerano ba- 
viti jar 10 radunalo nije davalo mo- 
gudnosd za neks dinamidke igre. 
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Sirokonn obrazovanju i opcem zna- 
nju (ipak "a®® usmjereno Skolstvo 
daje veliko znanje) koje nemaju 
specijalizirani inozemni skolarci. 
Njima jo 6ak programiranje usputna 
djelatnosl. Osim toga, mala su raou- 
nala ipak svjetska novost i nema 
skolovanih kadrova za njih. Postoje 
strudnjaci za velika sisteme, all ma- 
le ih je za male. Program! za male 
veilnom su u maSIncu, a on iziskuje 
mlad, fleksibilan duh, neukalupljenu 
logiku. Za rafiunalo je huian, osobi- 
lo u programiranju igara, problem- 
ski I ananlicki pristup. Nek! dijelovi 
svijeta, pod dojmom fatalisticke is- 
tc^nja6ke filozofije, tvrdi su za pro- 
gramiranje. Cak se i sociolozi have 
time. Opet moram istaknuti da je, 
osoWto za igre, nuina sposobnost 
i znanje, poznavanje svih znanosti 
i struka.. Najboiji su progra- 
mi koji izviace maksimum iz stroja. 
Uvjet je svakako da je stroj rasiren 
u svijetu. Ne treba kukati Sto uvozni 
propisi sprecavaju uvoz PC- 
racunala. Njima ce se ionako vise 
baviti profesionalci, a spectrurn je 
prodan u nekoliko milijuna primjera- 
ka u mnogo zemaija, i na njemu se 
igraju i star! i mladi. 

— Igre! Razgovor s tobom uvijek 
se vrti oko igara, 

— Volim se igratil ZaSto odrasta- 
nje mora znaciti i prestanak igara? 
Pogotovu kad su ovdje kompiuteri. 
Bavio sam se i kreirao i igre na plo- 
ci, cak sam (s manjim finaneijskim 
efektom) neke i prodao, pa je logic- 
no sto sam se posvetio i igrama za 
racunala. Mnogi ce redi: neozbilj- 
no, zaSto se ne bavi ozbiijnijim pro- 
gramiranjem. GrijeSel Programira- 
nje igara pravi je izazov. Za tzv. 
ozbiijne programe nisu potrebni 
osobiti tonski efekti; grafika, boja, 
animaeija, brzina, Sto je sve nuSno 
za dobru igru. Radunala su, same 
ime kaie, napravijena za radunanje 
j matematidke zadatke. To je njiho- 
va osnovna i zato lagans funkeija. 
Evo, pozivam sve matemalidke pro- 
gramere na dvoboj, la cu njima za- 
dati igru kao problem, a oni meni 
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malematicki zadatak, Vidjet demo 
tko de se bolje snaci. 

- A Sto je sve potrebno da se 
napravi dobra igra? 

- Pa, prije svega potrebna je 
dobra ideja, Imao sam sredu da 
upoznam DuSka Dimitrijevida i da 
radim s njime. On Je mladid pun 
raznovrsnin ideja. Zajednidki smo 
napravili scenario, ertad je naertao 
kaitva bi Irebala biti animaeija, a ko- 
nadni je oblik igra dobila u toku ra- 
da. Take je nastao Kung-fu. Crtaci 
su opdenito problem jer nije do- 
voljno samo umjeti ertati nego tre- 
ba uvaziti i mogudnosti racunala. 
Sve u svemu nas smo dvojica utro- 
Sili ukupno 710 sati rada na kreira- 
nju te igre. ' 

- 0 cemu je rijed u igri? 

- Igra ima tri razine. Zadaci su 
nadviadali sedam boraca u hramu, 
pet boraca ispred hrama i 5 x 2 
borca na mostu. Prikaz je to legen- 
ds 0 iziasku iz poznatog hrama 
Shaolin. Borac raspolaze sa 4 udar- 
ca (rukama i nogama) i 2 blokade. 
Pola je sata potrebno poznavaocu 
da sviada sve protivnike. Moie se 
igrati protiv racunala — spectrum 
48 k, ili dvoje igrada medusobno. 

- A kako ate je prodali? 

- Nakon dovrsetka igre razmi- 
Sljali smo sto s niome, da li je i ko- 
me prodati. Odiudili smo se za Bug 
Byte, tvrtku Sto je proizvela Manic 
Minera, koji nam se vrio svidio. Bez 
ikakvih prethodnih kontakata, sma- 
trajudi da naSa igra zadovoljava 
sve uvjete iznesene u nekom daso- 
pisu, poslali smo im je. Nakon 15 
dana stigso je odgovor, . , ugovor! 
Dobili smo 30 penija po kaseti sa 
zadriavanjem autorskih prava na 
kfeju, isplatu svaka tri mjeseca i 
dvogtxliSnje informiranje o plasma- 
nu igre na trziStu. Igra se uodi no- 
vogodiSnjih blagdana ^pojavila u 
prodaji i sve su dosadasnje recen- 
zije vise no dobre. Ocekujemo da 
ovih dana Kung-fu dode i na top- 
listu. Promda joS nema rezultata 
prodaje, sudedi po oejenama, igra 
je dobro prihvacena. 

- Sturo si nam objasnio sto sve 


treba udiniti i Sto je bitno za stva- 
ranje dobre kompjuterske igre. 

— Najprije je ovdje ideja. Ceslo 
su dovajne samo jedna ill dvije ri- 
jeci. Na primjer, kung-fu. To je ideja 
koja se onda polako razraduje i uo- 
blicava stvarajudi scenarij. Scenanj 
mora biti dinamican, neperfekeioni- 
ran, nego dopadijiv. Cesto satno 
detalj moze igru udiniti neodolji- 
vom. To se stvara u toku kreiranja 
igre, ono neSto Sto je dini popular- 
nom. Cuo sam ideje koje su zvuda- 
le zaista glupo, aii u realizaeiji su 
bile neodoijive, Zatim dolazi grafi- 
ka. Bez nje nema dobre igre. Lije- 
pa, dopadijiva, izradenih likova i 
animacije kao u ertidima — samo 
takva grafika zadovoljava. U igrama 
na radunalima - nuzna je jedno- 
stavnost poteza strips i razrade- 
nost faza animiranog filma. Sve je 
vazniji cinilao zvuk. Rod spectruma 
su tonske mogudnosti slabe, pa za- 
to vaSnije. Commodore je Mji u 
tome. Dobro programiranje cetvrt 
je faktor, Ne smije biti praznina, 
mrija, preklapanja, loSih likova, if bi- 
lo kakve druge anomalije. Peto je 
adiktivnost igre. To je ono neSto sto 
igrada tjera da igru uvijek iznoya 
igra. Igradki magnet. To se ne moze 
objasniti. Moram navesti i Sesti fak- 
tor. To je savjet nakon dovrsetka 
igre, strudna oejena prije no Sto se 
igra poSalje izdavadu. Treba cuti 
Sto ne vaija, Sto se rnoze pobojjsati, 
programski preciznije formirati, ko- 
|oj tvrtki poslati, jer i one su speci- 
jalizirane. Mozda bi to za naSe pro- 
gramere mogao diniti ovaj^ fist 

- To jest jedna od naSin name- 
ra, ali kad si ved spomenuo Ivrtke, 
koje su danas najjade i koje su nji- 
hove specijalnosti? 

- (Dvdje su PSION, uglavnom 
orijentiran na sportske simulate, 
ULTIMATE, OCEAN i BUG BYTE, 
svaStari. Te tvrtke ne varaju, ne kra- 
du ideje, poSteno pladaju i Stile au- 
torska prava, 

- A kakva je opdenito siluaeija 
s prodorom kompjutera u naSim 
krajevima? 

- loS kaskamo za svijelom i ra- 
cunala sporo zauzimaju svoje ne- 
minovno mjesto. O tehnologiji da i 
ne govorimo. Klubovi su zasad je- 
dini koji sistematski, uglavnom pre- 
ko igara, populariziraju radunala. 
Veda angaziranost i organiziranost 
ovdje bi mnogo znadila, prije svega 
i radnim organizaoijama, mjesnim 
zajednicama, organizaoiji narodne 
tehnike, Skolama. Igre su, na pri- 
mjer, nezamjenijiv element udenja 
i edukaeije, pa ih se take treba i 
korisliti. Na^m se i zelim da uskoro 
svaka Skola ima svoj radunarski ku- 
tak, koitan demo dobiti mladu jezgru 
za na^ kompjutersku bududnost. 

Hrvofm Prdhi 


Nakon sto sam nabavio spectrum, prva stvar bila je 
da zavirim u mali oglasnik i da zatrazim katalog od nekoliko 
nasih »distributera« kompjuterskih igara. (Usput, ne osudu- 
jem taj biznis: da ga nema, nase bi kucne igroteke bile 
bijedne!) Katalozi su stigli i iznenadio sam se koliko se u 
njima razlicitih naslova nudi. Trebalo je birati: all tko da 
se snade medu stotinama naslova naengleskomjeziku! Odabrao sam desetak 
naslova koji su najvise obecavali i poslao narudzbu. Pokazalo se da sam 
se ipak trebao bolje informirati: nekoliko narucenih i placenih programs bili 
su razocaranje. Vjerujem da ste i vi imali slicnih iskustava. Programe vaija 
nabavijati planski i znati sto se nabavija. Ova rubrika treba da vam u tome 
pomogne. Prikazivat cemo u njoj one igre koje su trenutno najpopularnije 
u nas, 
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Vas urednik 



MATCH 

POINT 

(tenis) 

(PSION) 


Grafika: 8/10 
Animacija: 9/10 
Zvuk; 5/10 
Kontrole: 10/10 
Upute; 9/10 
Opci dojam: 9/10 


Kad stavite kasetu i uciiate PSl- 
ONOVU igru MATCH POINT, najprije 
se susrecete s vrio dobrim uvodnim 
screenom, a zatim vam je na raspola- 
ganju niz opcija igre. Mozele izabrali 
koji cele interface upotrijebiti imate li 
joystick ill, ako igrate s pomocu tasta- 
ture, mozete redefinirati tipke za krela- 
nje i udarac po vasem ukusu. Nakon 
toga izaberile cetvrtfinale. polulinale ill 
finalni mec, te broj selova, upisite svo- 
je ime na semafor i igra pocinje. Pred 
vama se pojavljuje lenisko igraliste 
gledano sa strane jednoga od igraca. 
Na pritisak tipke vas igrac udara neko- 
liko puta loplicom o pod, te servira u 
stilu McEnroeja. Dok se loptica krece, 
ispod nje se nalazi sjenka koja daje 
dojam trodimenzionalnosli. Od tog tre- 
niitka pa nadalje sve se odvija li fu- 
rioznom tempo, Bekhendi, forhendi, 
natrcavanje na mrezu, poenliranje na 
dva razlike, a mnosivo gledaleija s tri- 
bina glavama pomno prati krelanje 
lopte. SPECTRUM kao protivnik poka- 


zuje se izuzetno opasan vec u cetvrt- 
finalu kad gotovo nepogiesivo puca 
borgovske dijagonale od kojih vam se 
dize kosa na glavi. Na visim razinama 
igre SPECTRUM postaje zamalo neo- 
pobjediv, osim ako nisle teniski carob- 
njak i imate o^ro oko i brze reflekse. 
MATCH POINT sa svojom osebujnom 
kvalitelom i do detaija razradenom 
scenografijom (u kojoj cak djecaci tr- 
ee po lopte koje udare u mrezu) Jos 
je jedan pun fwgodak tvrtke PSION, 
inace specijalizirane za raznorazne'si- 
mulacije (leta, voznje. sporla). 

Grafika i animacija zaista su izvan- 
redne, a opsirne upute, prilagodijivost 
razlicilim joystickovima, te moguenost 
redefiniranja komandi na tipkama za- 
sluzuju najvise oejene, Ako imate pro- 
gram MATCH POINT, uzivajle u tenisu 
iz naslonjaca, a ako nemate - naba- 
vite ga sto prije. 


Davor itunic 


Psion, giavni predstavnik velike cetvor> 
ke, u koju ubrajam jos Ultimate, Bug-Syte 
i Quicksilva (momci iz Imagine iza reseta- 
ka su), poinjeo je novi uspjeh. Kako i ne 
bi kad su simulacije njegova poslastica. 
Da vam otvoreno priznam, dugo sam pri- 
zeljkivao 30>tenis za spectrum, viden npr. 
na Atarijevim strojevima, i s razlogom se 
pribojavao rezultata. Vidjevsi ovaj prO' 
gram, iscurio mi Je kamen iz bubrega. 

Na pocetku igre svakako definirajte tip- 
ku za prekid igre, jer necete nikako moci 
zaustaviti korektan demo. Da bi se uspje- 
sno upravljalo vasim igracem, potrebna je 
vjezba, nakon koje su vam osigurani sati 
i sati dobre zabave, Kad zetite smecirati 
lopticu u zeljenom smjeru, trebate prlpa- 
ziti na vasu udaljenost od nje i na visinu 
loptice, prateci njenu lukavo ubadenu sje- 
nu. Mozete igrati jedan protiv drugoga ili 
protiv Spectruma, koji je beskompromi* 
san protivnik, osobito u finalu. Zato mu 
parirajte agresivnoscu, idite sto vise na 
rnrezu. Cudno, jos mi ne uspijevaju njego- 
vi trikovi poput loba, rezanja na mrezi 
(dakako, bez spina), sumnjivo snaznih i 
preciznih paralela i dijagonala. Psion na- 
mijesta? Ne, zacijelo mi se same cini. 

I, na kraju, dopustite da ovaj program 
pridodam svojoj zbirci vjecito zelenih, ne 
samo zato sto mu je teren travnat, nego i 
zhog njegove visoke kvalitete. Borg je obje- 
sio rekef o klin. Neka zivi Psion! 


Mach Point ne> 
obicno je uzbudlji- 
va, all i teska si> 
mulacija tenisa za 
Spectrum. Za igra- 
nje protiv kompju- 
tera na bilo kojoj 
razini prijeko je 
potrebna tgraceva 
potpuna angazira- 
nost (mozda i pre- 
vise potpuna). 
Grafika je iznimno 
dobra, a kontrole 
izvrsno izabrane. I 
ova simulacija, kao 
i mnoge druge, do- 
lazi iz Psionove ra- 
dionice. 


Znate li igrati tenis? Svakako nabavite 
Psionov Match Point. Kod te igre najprije 
sam zapazio naslovnu stiku - jednu cd 
najboljih naslovnih siika sto sam ih vidio 
na Spectrumu. Igra se moze igrati udvoje 
ili protiv Spectruma. Izaberete li igru pro- 
tiv Spectruma, znajte da se niste nimalo 
usrecili. Ubrzo cete se uvjeriti da je on 
mnogo bolji igrac od vas. Tesko dele ga 
pobijediti u cetvrtfinalu i polufinalu, a go- 
tovo ga je nemoguce pobijediti u finalu. 
Imate li partnera, mozete igrati udvoje. 
Moie se igrati s dvije vrste joysticka 
(Sinclair i Kempston) i na tastaturu kojoj 
mozete promijeniti raspored lipaka. Za 
pravi vimbldonski ugodaj trebate igrati 
pel setova, a mozete jos birati i igru u 
jedan ili trl seta. Igra u cjelini djeluje vrlo 
dobro. Grafikom je postignut ugodaj tro- 
dimenzionalnoga teniskog igralista sa 
svim pojedinostima; vidi se sjena loptice, 
gledateiji okrecu glave za lopticom, a 
udari li loptica u mrezu, utreavaju pobiraci 
loptica! Glavna je zamjerka igre zvuk. le- 
dini je zvuk u igri jednoliko nabijanje lop- 
tice o rekele igraca ili o tio. Bilo bi bolje 
kad bi se zvukom oznacio prelazak lopti- 
ce izvan terena, zavrsetak igre ili navija- 
nje publike. Moje se oejene za igru Match 
Point. 


Damir Coklirt 


Igor Cunko 


Tomistav Tolan 
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CHEQUERED 

FLAG 

Psion 


Grafika: 9 
Animacija: 9 
Zvuk: 8 
Kontrole: 10 
Upute: 9 
Opci dojam: 9 


Svaka nova PSION-ova igra budi u meni 
nostalgiju. Sjelim se tad onih divnih dana 
kad sam s urbudenjem promatrao kako 
moj mladi spectrum veselo uditava PSION- 
ove programe sa kasete HORIZONS. Sto 
zbog istih osjecaja, sto zbog primjerene 
kvalitete, PSION-ovi program! osvajaju sr- 
ca potrosaca » ostvaruju zavidan komerci- 
jalni uspjeh. »Kockasta zastava^ dugo je 
II prvoj polovici prosle godine zauzimala 
vrhove lop-lista igara te je svaki spektru- 
movac koji iole drzi do svoga ukusa posje- 
duje u svojoj zbirci. 

Dakle. ova simulacija voznie formutom 1 
omogucuje odabir jedne od predlozenih 
staza, a i tip trkaceg automobila. Savjel: 
odaberite McFASTER SPECIAL da se ne 
gnjavife s mijenjanjem brzina. VezHe po- 



MUGSY 

Melbourne House 


Grafika 10/10 
Animacija 9/10 
Zvuk 4/10 
Kontrole 6/10 
Upute 7/10 
Opel dojam 6/10 


Mugsy je naziv igre po kotx:eptu vrio 
stare, all po prezentaeiji upravo Sjajne. 
Scenario je standardan: imale 9 ang- 
sterskog kuma te morale sirili utjecaj bo- 
qatslvo donoseci prave odiuke. D^ako, 
sto duie pozivile, to je bolji reziMai >gre. 
No, ovu igru cini nestandardnom graftca, 
koja je zapravo najbitniji dio prograir.a Na 
ekranu se izmjenjuje vise prizora. arwnira- 
nih i neanimiranih, a prikazuju ambejeot u 
kojem se igra odvija. Svaka je sSka iscrta- 
na krajnje precizno, s mnostvom pojedinO' 
sti. Svi likovi na ekranu saobraca.j s vama 
preko bijelih oblacica s tekslom. a vi isto 
tako svoje naredbe upisujete u ia*i 2 -. cbla- 
cic. Po tome je MUGSY pcavi kompfAori- 
zirani strip. Na kvalitelu graficke prezenta- 
cije treba osobilo obratiti paznju ammi- 
ranim prizorima. ledan od tih kratk dostov- 



SABRE 

WULF 

Ultimate Play the 
Game 


grafika 9/10 
animacija 9/10 
zvuk 6/10 
kontrole 3/10 
Upute 2/10 
opci dojam 9/10 


POOL 

CDS 


Grafika: 7 
Animacija: 7 
Zvuk: 5 
Kontrole: 5 
Upute: 

Opci dojam: 6 


Nisle li u zsdnje vrijeme putovai na sa- 
fari, SABRE WULF prava je za vas. 
Mali istrazivac. SABRE MAN, opremljen 
samo macem i tropskim Sljemom ireba iz- 
drzati sva iskusenja prasume. Njegova je 
zadaca da pronaae cetiri dijela arr.a]'ije u 
labirintu sto ga cini prasuma. Na njegovu 
putu nalazi se rr.nostvo prepreka. od pau- 
ka, majmuna, papagaja do nosoroga i ne- 
prijateljski raspolozenih domorodaca. Ne- 
ke se od tih napadaca moze likvidfati, a 
s drugima se more samo boriti dok vas 
prate po labirintu. 

Kao sto vidite, tvrlka ULTIMATE uporno 
radi programe koji, dim se pojave, dobiva- 
ju onaj poznatl naj epitet. Razl^e za to 
svakako treba traziti u izuzetnoj grafickoj 
obradi programa. Svi likovi kao da su ovaj 
trenutak izisli iz nekoga ertanog filma, a 


Igra Pool jedna je od prosiednih simu- 
lacija. Pred vama se nalazi bilijarski stol i, 
dakako, loptice. Pravila su igre ista kao i 
kod pravog bilijara. Svoju pozieiju za uda- 
rac birate sa samo dvije tipke, koje vam 
omogucuju kretanje oko stola u smjeru ka- 
zaljke na salu i obmuto. Ako ste izabraji 
svoju pozieiju za udarac, ostaje vam jos 
da odr^ite jacinu udarca. Kontrola je 
udarca prilicno dobra (ako da mo2ete ku- 
glu i okrznuti. Kad ste napokon uputili svo- 
ju kuglu, ona vjerojatno pogada neku dru- 
gu koja se odbija, ali ne svaki put onako 
kako smo ocekivali. Ponekad putanja udar- 
ne kugle nema nikakve iogike. Kad se dvi- 
je kugle udare. cuje se i zvuk koji je po- 
goden prilicno dobro. Pool ne zahtijeva od 
igraca previse i nije pretezak za igranje. 
Igrate li protiv prijateija, dobra je razbibri- 


ii 







jas! Svi su polrebni instruiTienti ovdje. 
dok budete vozili, otkril cete otezavajuce 
okolnosH u obliku ul|a, vode i kamenja na 
cesti, niske namjere kojih su objasnjene u 
slikovilim uputama. Kontrote si pronadite 
sami, a ako vam ne uspijeva bas nista, pu- 
stlte specirumu na volju, tj. demo mod. lek 
loliko da vam pokaze kako se izbjegava 
gazenje trave uz cestu. 

Zadovoljan sam. Oujem napomenu nne- 
ma proUvnickih au(omobjla«, »siromasna 
pozadina«. »pon6kad se atributi pomijesa- 
ju**. 3a im odgovaram: »Pa to je samo 
spectrum«! 


Damir Cokifn 


Flag je izvanredna simulacija 
voznje trkaceg automobiia. Grafi- 
ka, a osobito animaclja, pruzaju 
gotovo realan do|am voinje. Zvuk 
je na reiatlvno visokoj razini (za 
SPECTRUM). Takoder je i izbof od 
deset staza i tri automobiia (dva 
s obicnim i jedan s automat^im 
mjenjacem brzina) joi jedan plus 
ovoj igrl. Nedostaci su igre nemo- 
gudnost primjene joystii^a, nena- 
vodenje kontrolnih tipki u inade 
opsirntm uputama za voinju (DE< 
MO mod), te nemogudnost utrke 
protiv drugih automobiia. Unatoc 
svemu tome, FLAG posjeduje onu 
kolidinu zanimljivosti koja nas 
tjera da pokusamo odvoziti maio 
brze jos jedan krug. oavor tunic 


CHEQUERED FUG zacijelo Je 
najbcija simulacija trodimenzio* 
nalne voznje formule I. Posltje uci* 
tavanja programs izaberite kollko 
krugova zelite voziti, tip formule > 
pistu na kojoj cete voziti. Izabere* 
te It sutmnobil s automatskim mi- 
jenjanjem brzina, u prednosti sle. 
Igranje s brzinama primamijivo je, 
all toliko teako da sam to vrio ri< 
jetko koristfo. Populamo nazvani 
3D. SCROLL perfektno je naprav* 
Ijen pa se cijeli ekran pomide pre- 
ma vama. Prvi dojmovt vjerojatno 
vas nece oduievlti, no probajte 
jer Igra je izvrsna i ako osim toga 
imate sportskog motiva (gledate* 
tji), zajamdeno cete se dobro za- 
Robert Zeljko 


no cftani film koji prikazuje napad gang- 
stera iz prolazeceg automobiia. Ovdje je 
animiran dak i dim cigarete sto lezi u pe- 
peljari na stolu. 

No, unatoc svemu tome. MUGSY nije 
igra koja bi previse okupirala igraca. Raz- 
log je tome prilicno tanak tekstuaini die 
programa, smanjen zbog velike kolicine 
memorije potrebne za grafiku. Stoga jedna 
igra gotovo potpuno nalikuje na drugu. jer 
nema bas velikog izbora razlicitih mogud- 
nosti. Ovako ill onako, prilicno brzo zavr- 
site svoje kumovanje likvidirani po naredbi 
velikog bosa. Svakako. ovai je program 
izvrsna prezentacija grafickih mogucnosli 
kompjutera kao sto je SPECTRLJM, a o 
nje^voj adiktivnosti ne bi se mo- 
glo bas mnogo reci. 

Davor tunic 


Sebe smatram postenim grada- 
nirtom i nikad se ne sukobljavam 
sa zakonom, osim povremenih 
svercanja tramvajem. Pretpostav- 
Ijam da je i to raziog zaito se nt- 
sam pretjerano bavio tom simpa- 
tidnom strateskom pustolovinom 
u obliku stripa. Nevolje u ovoj igri 
stvaraju objadnjenja i komentari 
napisani u slengu dikaskog pod- 
zemlja. ^ak, trud se isplati, dime 
otkrivate nove, uvjerijivo anlmira- 
ne sildice, dto je ugiavnom najve- 
ca vrijednost ovog programa, I 
ujedno specijalnost programerske 
ekipe tvrtke Melboume House. 


Damir Coklln 


Mugsy je solidirto napravijena 
igra a ipak prosjecna gledajudi u 
cjeiini. 3edini je plus igre gralika 
napravijena predzno i pedantno, s 
mnogo pojedinosti. Ljudi prolaze 
uircom, ptfcnjl iz automobiia pro- 
bijaju prozor, ljudi u lokalu plju, 
muzicari sviraju I mnoitvo drugih 
detalja. Sve se sllke crtaju vrIo br- 
zo, a boje su Izvrano odabrane. Ig- 
ra ima jos jedno neobldno obilja- 
zje: svi su komentari pisani itar- 
Jedjem engleskog jezika, kojim se 
govorl u ameridkom podzemlju. 


Tomislav Taian 


njihovo kretenje vrio je glatko i cesto ani- 
mirano iz dvije ili vi§e faza. Pozadina igre, 
praiuma, tako je dobro planirana i nacrts- 
na da gotovo zaboravimo kako SPEC- 
TRUM koristi atribute za dodjelu boja. Da 
spomenemo i velicinu poija igre. 16 x 16, 
tj. 256 ekrana, povezanih prolazima. Zbog 
svega toga te brzine akcije i odredenin 
etemenaia pustolovine to je igra prava po- 
slaslica za svakog vlasnika SPECTRUMA. 

Osim svih pohvala, ovdje je i prigovor 
na prilicno nezgodan raspored kontrola na 
tastaturi. Savjet: nabaviti SABRE WULF, 
pripremiti dobru crnu kavu i udobno sjeda- 
lo, te podeti borbu za amajliju. 


Davor tunic. 


ga za jedno dopodne. Tko zna, mozda ce 
vam se svidjeti vise nego meni. Grafika 
ba§ ne odusevijava, a Ireba paziti i na to 
da se ne igra precesto, kako ne bi dosa- 
dila. Ova igra ne sadrizi bas nista osobito 
da bi je vrijediio preporuditi. no ako Ipak 
volite igrati kompjulerske igre protiv prija- 
telja, moze poslu^iti kao solidna zabava. 


}as od pojave Atic Ataca izgu- 
bio sam zantmanje za Uttimateove 
igr — R aztozi nisu estetske priro- 
de, jer ovdje nemam sto prigovo- 
ritl. Problem je. u necemu drugo- 
mu. Oduvijek sam smatrao da vla- 
snik kucnog kompjutera treba biti 

f ospodar svojega elektronidkog 
ubimca. U sktadu s ifm t kompju- 
terska igra treba bitl konstruirana 
tako da igrad, dakako, ne bez ika- 
kvog truda, osjeti zadovoijstvo u 
postizanju njenoga konadnog ci- 
Ija. Ova, kao i ostale Ultimateove 
Igre, prebrza je za mene, a vjero- 
jatno i za vas, i u njoj vreba toliko 
smrtnih opasnosti da se osjedam 
jednostavno jadan i nemodan. 

Damir COKUN 


■ Da se ova prilicno okljastrer^a 
• simulacija americkog bilijara ocje- 
njuje 1982. godine, kad se nije n! 
sanjalo o Manic Mineru, dobila bl 
vjerojatno prolaznu ocjenu, Ali da- 
nas smo jednostavno preplavijeni 
programima koji nose epitet »ko- 
risti specirumove mogucnosli do 
mnksimuma». Stoga se niposto ne 
mogu oteti dojmu da nas cesto 
potcjenjivani spectrum moze u ru- 
kama vjeslog programera svc to 
izvesti mnogo bolje. 

Razmazili smo se. Za to je ovaj 
skromni program najmanje kriv. 


Premda je ideja vec videna u ig- 
ri ATIC ATAC. SABRE WOLF dozl- 
vio je odekivani uspjeh. Igra je 
popracena izuzetnom grafikom i 
bojom koja premostava poznata 
ogranidenja spectrumovih boja. 
Igra je pr^una raznoliklh ptica I 
zvijeri koje '■u neprijateljski ra- 
spolozene, a za obranu Imate sa- 
mo svoj mad. U kamenom gradu 
naci cete domorodadkog vrada 
kako duva tajni proiaz koji vedi u 
alobodu. Za vrijeme Igre na putu 
nidu raznolike orhideje u nekotiko 
razMditih boja. Najzanimijiviji je 
cvijet ito mijenja smjorove u kojl- 
ma idete ako ga dotaknete, tj. 11- 
jevo postaje desno ltd. 

" " ‘ Robert Zeljko 


Billjar je jednn od onih igarn s j 
kojima se moze zabaviti cijelo 
drustvo, a ne samo jedan f.anntik 
brze ruke i oka. Sama je igra rela- 
tlvno pojednost.avijeni bilijar, no 
prednosti su tnu svakako dobro 
izabrane, zaista jednostavne ko- 
mandc. upute u programu te DE- 
MO-igra. Premda se tu i tamo pri 
sudaru loptica zapaza rnijesanje 
artibuta, ta bi se simulacija, po 
mome misljenju, morala oalaziti u 
zbtrci programa svakog vlasnika | 
spectruma. | 


igor Cunko 
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]ET SET 
WILLY 

Software Projects 


grafika: 9 
animacija: 10 
zvuk : 10 
kontrole: 8 
upute: 5 
opci dojam: 10 


Kad bih trebao izabrati naj igru, bio bi 
to WILLY. Logicni nastavak MANIC MINE- 
RA pokazao se mnogo zanimljiviji od avog 
prelhodnika. Nakon 20 podzemnih tunela 
koji su prepuni razliditih stvorerja, podiv- 
Ijalih strojeva i ludih rudara, izlazile na po* 
vrsinu i nalazile se u golemoj kuci vase 
zene. Va§a je zadaca pokupiti sve pred- 
mete koji se nalaze razbacani po 60 soba. 
Ne znam tko je zamislio da tu igru igra 
osam ljudi, pa bez besmrtnosti necete slici 
daleko. Vjerojatno cete biti presretni upad- 
nele li ispod strazara u sobi SECURITY 
GUARD, sto je joS jedan dokaz bolesr^e 
maste koja se lako ocituje. Medu nama 
nazvano »vjecno ubijanje'* najveca je te- 
skoca pri pokuMju da kompletkate sve 
predmete. Pokupite li svih 83 ocedmeta, 
udite u sobu MASTER BEDROOM i uocit 



FIGHTER 

PILOT 

Digital Integration 


Grafika: 7 
Animacija: 6 
Zvuk: 4 
Kontrole: 5 
Upute: 

Opci dojam: 6 


Golovo za svaki lip kompjiitefa po3lO|i 

simulacija lalenja, Za spectrum t- je na- 
pravijeno nekdiko, a vjerojatno ,e na|bolja 
i najteza tighter pilot. Posto uccate pro- 
gram koji popunl najveci dio vasih 48 kb, 
mozete izabrati nekoliko vrsla teienja. Naj- 
zanimljivija je mogucnost zracn^ dvoboj. 
Kad izaberele jednu od ponudenai rno- 
gucnosti, na ekranu sa pojavi tscrtana ko- 
mandna ptoca lovca F-i5. KrajOUt koji yi- 
dile kroz stakla pilotske kabine rtje previse 
sloJen, no sasvim je dovoljan za solidnu 
orijenlaoiju. Insirumenti na komanoro) plo- 
a mozda su nelto manjo pregecra nego 
§to bi bilo pozeijno za prosjecnog igraca, 
no uz male prakae i to cete svtarteii. Po* 
lijetanje (svaki jo pocetak tezak je li?) a 
pogotovo slijetanje naitezi su dijeidvi igre. 




COOKIE 

Ultimate Play the 
Game 


Grafika: 9 
Animacija: 10 
Zvuk: 9 
Kontrole: 1 
Upute: 

Opci dojam: 9 


Moja nekad omiljena igra koja kJe i na 

16K spectrum. Posjeduje mnoga obiljezja 
kojih se Ultimateova ekipa drzi i dan- 
danas: izvrsno dizajniran logotip, perfekt- 
na grafika. glalka i brza animacija, maSto- 
vita izvedba zvucnih efekata. odredena 
originalnosi :deje, itd. Na zatost. postavila 
je i nezgrapan standard. Naime. tipke za 
kontrolu smjestene su u jednom redu i 
(QWERT), da bi se sto vise skratiio skani- j 
ranje tastature, a nas iziudilo. Sretni vlasni- ' 
ci joysticka Kempston, prelpostavljam, pi- 
taju se o cemu to pi§em. 

Da ne bi bib greske. novajlijama na 
znanje, a starim liscima za obnavljanje us- 
pomena, posrijedi je slijedece. Vi ste mail 
kuhar i trebate uljerati prave stvari na pra- 
VO mjesto. Zna5i, nesiasne zaclne iz 
smocnice u zdjelu, a otpatke i cudijive vij- 



HULK 

Adventure 

international 


Grafika: 8 
Animacija: 
Zvuk; 

Kontrole: 7 
Upute: 6 
Opci dojam: 8 


Volite li stripove? Za sve Ijubilelje stn^ 

Hulk je prava pustolovima koja ocarava br- 
zinom I izvanrednom grafikom. Pitate se 
kako neka pustolovina moze bili brza. Br- 
zina je Hulka u tome sto nema dosadnog 
cekanja dok se iscrtava slika prilikom va- 
§eg kretanja kroz razlidite lokacije. Igru 
pocinjete kao Bruce Banner, znanstvenik 
koji se povremeno pretvara u Hulka. Zave- 
zani ste na stolcu, i sto sad? Nakon neko- 
liko pokusaja shvacate da se trebate pre- 
tvoriti u Hulka. Napokon vam uspijeva ra- 
skinuii konopce i igra se odvija u stilu kia- 
sicnih pustolovina. Krecete se kroz razlici- 
te lokacije. skupljate raznolike predmete i 
pokusavate otkriti Sto vam je' krajnji cilj. 

Ako vam se kojim slucajem nesto dogodi 
(oh, uiasal), ne brinite. Naime, u ovoj pu- 
stolovini ne mozete pognuti u klasicnom 


I 
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cete da vasa zena ne strazari na starome 
mjeslu. Krenite prema krevetu i pokusajle 
skociti. Izgubit ccte kontrolu nad Willyjem 
i on ce ubrzano krenuti na desnu stranu, 
prijeci u sobu do ove i uci u BATHROOM, 
u kojoj nagisvacka upadate u skoljku WC- 
a. Ima i dva nevidlilva predmeta, od kolih 
je jedan u SWIMMING POOLU, a drugi 
je (ajna. 

Zgodna [a ali ne bas djelotvorna zastita 
od »neovlastenog igr8nja«, ali ubrzo je pa- 
la u vodu. 


Nastavak vrtoglavih skakutanja ] 
fudara Wiliyja zadriao je ugiav- ! 
nom sve odiike svog prethodnika: I 
izvanrednu, ali neito pojedno- 
stavljenu graftku i animaciju, te 
vrio dobar zvuk (oaobtto uvodna 
Mjeseceva sonata)^ ato je dovotj^ 
no jamstvo za ponovno postizanje 
golemoga financijakog uspjeha. ! 
Ipak, smatram da 3et Set Willy ne 
premaauje originalnost i uvjeriji- 
vost slavnog Manic Minera. Golo> 
bradog autora Andrewa Smitha to 
zacijelo nimafo ne brine. Odveb je 
zauzet prebrojavanjem zaradenog 
novca. 


let Set Willy najboija je igra 
tvrtke Software Projects i jedna 
od najboljih igara na spectrumu 
uopde. tgru krasi izvanredna grafi- 
ka i jos boiji zvuk likovi giatko 
kltze po ekranu, a glazba svTra ci- 
jelo vrijeme dok vi igrate. . . Po 
mojemu misljenju let Set Willy do- 
sad je najboija igra na spectrumu, 
kojo] je teiko naci premca medu 
ostalim Igrama. 


ftobert Zeljko 


Damir Coklln 


Tomlsiav Tafan 


Ako ste uspjesno poletjeli, vjerojatno cete 
se uspjeti odrzati u zraku sve dok ne po- 
ku^ate sletjeti. Siijetanje uglavnom zavr^a- 
vs razbijanjem o pistu, no ipak vrijedi po- 
kusati. Program nam omogucuje da vidimo 
kartu podrucja i gdje se nalaze aerodromi 
i protivnicki avion!. Velika je steta sto ko- 
mande nisu posebno dokumenlirane unu- 
tar programa jer bi to uvelike olaksalo nje- 
govu upotrebu. Nabavite It ovaj program, 
vjerojatno necete bit! razocarani i provest 
cete prilicno vremena Igrajucr ga. 


Igor Cunko 


Fighter pilot je progrem simula- 
clje voinje mtainjaka F>15, koji pi- 
lotu za tastaturom zaista pruza 
osjecaj letenja. Sve ono sto se 
zbiva na ekranu, zbiva se zaista 
brzo kao da ste u pravome miaz- 
njaku. Problem znaci mnoitvo 
kontrola kojima upravijate avi- 
onom, obavijate navigaciju, puca- 
te ltd,, iio je standardni nedosta- 
tak zamalo svih avio-simulatora. 
No. svakako zasluzuje pohvalu jer 
taj je pfo^ram po mome misljenju, 
najbolji simulator zrabnog dvobo- 
ja, sto je inace jedna od sest op- 
cija letenja koje pruza. Dakle, ako 
mozete nabavite FP i pocnite tre- 
nirati (upinge. 

Davor Zunic 


Poznajem nekoliko uglavnom 
ozbiijnih ljudi koji se iskijudivo 
bave ovom igrom. Imaju i razloga 
za to. Ova simulacija letenja i 
zracne bombe lovcem F-15 zasje- 
niia je ostale slicne programs. Da 
ne bi pomisliM kako su takvi pri- 
vlacni programi lideni bugova, 
spomenimo jedan. Odaberite mod 
za vjezbu letanja i borbe, te driite 
neprestano tipku za pucanje dok 
ne istrodite svu municiju. Zajam- 
deno cete, za divno cudo, oboriti 
tri protivnicka aviona. Bez brige, 
prava borba nije ni priblizno take 
jednostavna. 


Damir Coklln 


ke I matice u kante (staromodni Englezi 
valjda jo§ nisu dull za nas modri hit: vrece 
za smece). Niposto obrnulo. Vase su oru- 
zje vrecice brasna. Kad ispraznite svih pel 
polica, za nagradu se mozete zasladiti ko- 
lacem, a onda sve ispocetka. 

Ovo je, na srecu, jedna od Ultimateovih 
igara, brojeanik koji mozete okretati bez 
varanja s POKE-ovima i mjesecima upor- 
nog igranja. Tu duhovilu igricu preporucu- 
jem i zbog opakoga cudovista iz kante. 

Nagradno potpitanje; Sjecate li se »U!i- 
ce Sezam«? 


VrIo originalna igra tvrtke ULTI- 
MATE za 16kb ZX SPECTRUM. 
Osobito dobra graftka i animaeija 
zastitni su znak te tvrtke. CiiJ je 
igre pomoci kuharu da u posudu 
ubaci sve zadine potrebne za ko- 
lad. Pri tom ga ometaju neatasna 
cudovista, koja kao da su upravo 
ispala iz MUPPET SHOWA. Zamjer- 
ka je igri lo$a postava kontrohih 
tipki za kretanje (Q, W, E, R) i pu- 
canje (p, sto, dakako, gubi na 
vaznosti imate li joystick (KEMP- 
STON SINCLAIR, AOF). Svakako. 
vrio zanimijiva varijaeija na igre ti- 
pa uupucaj sve sto vidiso. 


igra je savrseno napraviiene, 
sto je kod ULTIMATE-ovih igara 
postao starKlard. S pomodu kuha- 
6e koju moiete bacati u svim 
smjerovima odbijate predmete 
sto iziaze iz ladica sa strane i na- 
stojite ih ubaciti u zdjeiu u kojoj 
peseta nekakav kolac. Naj-detalj 
u igri je propalica, a pojavijuje se 
izvTrujuci iz kanti za smece sto se 
nalaze tik do zdjele i nastoji vas 
pogoditi bacajuct konzerve I riblje 
kosti. igra posjeduje dobar zvuk, 
brza je i ima sva obilje^ja dobre 
igre, ali to nije. Igranje je u^asno 
zatupijujude I dosadno. Igru dini 
igrom jedino njen izgled, ato u 
ovom sludaju nije bilo dovoljno- 


Damir Coklln 

smisiu. Poginete li igra nije zavrsena nego 
' prelazite u neku vrstu mjesta bez vreme- 
na, odakle mozete ponovo krenuti u istra- 
zivanje nepoznatih mjesta. Program kao i 
kod svih pustolovina »razumije« odredeni 
broj rijeci (engleskih, dakako). Ponekad ce 
vam vjerojatno biti te§ko naci pravu rijec, 
ali i to ima cara. Mozda je jedini nedosta- 
tak ove perlektno napravijene pustolovine 
to sto se dogadaji odvijaju neovisno o vre- 
menu. Sve u svemu. ovo je pustolovina 
koju vrijedi imati. 


Igor Cunko 


Davor Zunlc ^ 


Potpisan kao koautor spectrum- 
verzije ove strip-pustolovine, nas. 

- gastarbajier , Mak lukic nije se 
, proslavio. Toliko nemara t rada na 
. brzinu nisam vidio odavna. Izu- 
zevsi korektne erteze koji zauzi- 
• maju gornju trecinu ekraoa i osim 
toga se nepotrebno brisu i iscrta- ■ 
vaju bez obzira na unesenu ko- 
mandu, sve ostalo prava Je tekeija 
kako to ne treba raditi. Mnogo 
standardnih engleskih rijeci kom- 
pjuter «ne razumije*-, na zagone- 
tan se nacin brkaju velika i mala 
slova, KURSOR je neukusno izve^ 
den, duzina komandi svedena je 
na samo dvije rijeci, a savjeti su 
sturi I cinicni. 


Hobart Zaljko 


Hulk je tekst-avantura u kojoj 
se pojavijuje i vise siikn sto opL-'J 
suju okolinu u kojoj se nalazi 
glavni junak. Slike su graticki vHo 
dobro napravijene i generiraju se 
na polovini ekrana iruzetno brzo. 
Dakako. bit jc igre rjcsavahje zn- 
gonelki i davanje pravih naredbi u 
toku programa, sto vam moze za- 
dati mnogo glavobolje. Vrio dobra 
tekst-avantura, ali preporueijiva 
zn one koji ipak bolje vladaju en- 
gleskim jezikom i imaju strpljenja 
za rjesavanje zagonetki. 

P. S. Autor je igre Zagrepcanin 
na privremenom radu u inozem- 
stvu, Mak lukic. 

Davoi .?unic 
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ONE ON 
ONE 

Electronic Arts 


Grafika: 4 
Animactja: 10 
Zvuk: 7 
Kontrole: 7 
Upute: 6 
Opci dojam: 9 


ONE ON ONE kosarka je koja je kao 
i SOCCER (nogomet) napravljena take da 
mogu igrali dvojica G®clan protiv drugog) 
ili same jedan (protiv kompjutera). Igra se 
pomocu joysticka, a u igri su dva igraca 
(kosarkasa) - errac i bijelac koji igraju na 
jedan kos. Igra je irodimenzlonalna, njeria 
grafika nije nista osobito, ali animaeija je 
izvanredna. Igraci mogu izvoditi razlicite 
driblinge, okrete. pucanja, zakucavanja, pa 
cak i prekrsaje, a najefektnije je razbijanje 
piece (tada dolazi cistacica koja mete nje- 
ne ostaike). Kosarka ima iri razine lezine, 
koje se prije igre odreduiu joystickom. i 
moguenost tgrania do oareden^ broja 
koseva ili do isteka vremena cetiri su ce* 
tvftine). U igru su uvedene trice, prekrsaji, 
slobcxina bacanja. replayji, ograniceno vri- 
lAiTtA Inrania u naDadu. . . Od zvucnih efe- 



FORBIDDEN 

FOREST 

Cosmi 


Grafika: 8 
Animaeija: 8 
Zvuk: 9 
Kontrole: 7 
Upute: 

Opci dojam: 10 


DECATHLON 

Activision 


grafika 9 
animaeija 10 
zvuk 2 
kontrole 9 
upute 5 
opci dojam 9 


SOCCER II 

Commodore 


Grafika: 8 
Animaeija: 10 
Zvuk: 7 
Kontrole; 8 
Upute: 1 
Opci dojam 9 


Zabranjena Suma. Zasto? Odgovor stize 
odmah nakon u6itavanja igre. Naoruzani 
samo lukom i strijelama. imate same jedan 
cilj: preztvjeli. 

Praceni zastraSujucom glazbom ubijate 
sve §to se mifie, pocevst od golemih pau- 
ka, p^la. iaba, preko zmaja, kostura i du- 
ha pa sve do zmije i naposljetku. f\isie li 
prije toga uboder\i, zdrobljeni. spaljeni, 
pojedeni, sliiete do zlocesiog Oemogor- 
gona. Da ga unistite, irnate 60 sekurxii vre- 
mena. Nakon toga Oemogorgon pobjedu- 
je, a bijega rtema. . . 

Grafika je ocaravajuca. PotrcHe li. za- 
strasujuci krajolici prolaze pokra) vas, i to 
u prvom planu: stable, zalim brezolja i sa- 
svim u pozadini Miesec, sto zajedno sa 
savrsenom animaeijom (kako va^ lika 


Decathlon je igra graficki izuzetno do- 
bro dizajnirana, vrk) slicna Summergame- 
su. U njoj ste atleticar koji rvastoj* postici 
§lo bolje rezultate u deset disciptra aile- 
tike, pokusavajuct pri tom oboriti r>eke od 
stuzbenih svjetskih rekorda. Animaeija je 
te igre izvanredna, a na temelju nje posijg- 
nut je vrio vjeran osjecaj kretanja atietica- 
ra na terenu, §to igri daje osobitu draz. U 
pocetku igre racunalo vas pita za broj ig- 
ra6a. Zatim ce pitati o nacinu natjecanja. 
jer dva su takva nacina. Pritisrvte li •$« 
(Single), moci cele odabrati jednu od de- 
set disciplina i u njoj se iskazati. Pritisnete 
li pak hA« (All • sve), natjecat cele se u 
pravom dekalicnu, pocevsi od treania na 
100 m, pa do pravog maratona na 1500 m. 
Kaiem maratona s obzirom na nacin igra- 
nja. Naime, ovo je jedna od rijetkih igara 


Soccer 11 je igra koja je u SR Njemackoj 
potkraj 1984. proglasena igrom godine. To 
je nogomet za dva igraca ili za igru protiv 
kompjulera. Igraci na terenu kontroliraju se 
joyslickom, twnosno s dva joysticka ako 
igraju dvojica. Kad zelimo igrati protiv 
kompjutera, mozemo odabrati jedan od 
devet razina (F5). Na prvoj je izgubiti jed- 
nako katastrofi, a kod devete kompjuter sa 
svojim igracima izvodi takve vragolije da 
je za vrijeme cijele utakmice, koja (kao i 
kod pravog nogometa) ima dva poluvre- 
mena, prava majstorija dati barem zgodi- 
tak. Igra je grafifiki vrlo dobro rijesena (tri 
dimenzije, publika, propagandne peruke 
oko terena), a igraci su izvanredno dobro 
animirani (osobito je efektno bacanje vra- 
tara na loptu). Upravija se uvijek igracem 
koji je najblizi lopti i vratarom. Boje dreso- 
va odabiru se prije igre s F1 o r3. a ne- 
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kata ovdje su pijesak. zvizdatjka suca, 
oznaka kraja igre i mozda najefektniji 
zvuk: prasak razbijene ploce. 

One on one vrio je preporucljiva igra. 
a osobitu kad je igraju dvojica. S malo vje- 
stine u njoj se mogu postici pogoci vjerni 
onima iz prave kosarke, a za njeno igranje 
nije potrebna kondicija i prolijevanje znoja 
nego sprelnost u baratanju joysfickom. 
Ako cete igrati protiv kompjutera, odaberi- 
te najnizu razinu jer kompjuter u najtezoj 
razini igra najmanje kao Drazen Petrovid! 


Petar Petrovic 


koji trci, stavija strijelu u luk, tako i nepri- 
jatelja koji se povecavaju, odoosno sma- 
njuju, ovisno o tome koliko su vatn blizu), 
daje dojam trodimenzionainosti. 

U toku cijeie igre prati vas nekoiiko me- 
lodija koje pokazujL4 sto CBM 64 moze, i 
to od turobne melodije za vrijeme borbe, 
zujanja pcela pa sve do pobjednicke svir- 
ke. 

Hoystick (palica za igru) je nuzna pa la- 
koca s kojom cemo igrati igru ovisi o palici 
sto je posjedujemo. 

Ukralko; to je igra koja, osim originalno- 
scu, oduSevIjava i uzbudijtvolcu te vjeru- 
jem da je vec posjeduju svi ljubiteiji pu- 
stolovina. Nemate li je nabavite je sto pri- 
je! 

Denis Habekovic 


za koju je r^uzan i mali fizicki reaper, jer 
pokretanje igrea izvodi se naglim kretnja- 
ma palice tijevo-desno, a objavijenje za- 
dace (bacanje kopija, kugle ltd.) izvodi se 
priliskom na »Fire«. Glazbe u ovom progra- 
mu gotovo da i nema (osim'kratke uvertire 
u poceiku i pljeska gledateija), sto bi bila 
i jedina zamjerka. §ve u svemu, igra je 
izvrsna i vaija je nabaviti i zbog demon- 
straeije grafickih moguenosli CBM 64. 


Nakon Hard Hat Macka, jos je- 
dan izvanredno napravijeni pro- 
gram tvrtke Electronic Arts. Naj- 
prije je raden za apple II, a tek 
onda za commodore 64. Sve je u 
igri bez pogre^ke (od navijanja 
publike, zvuka pritikom udarar^ja 
lopte o pod, ulaska suca u poije, 
pa sve do ponavijanja izuzetno 
dobrih pogodaka), jedino publika 
ne baca kovanice na igrace (vje- 
rojatno nisu gledali nasu koSarku). 
Upravija se s pomocu dviju palica 
za igru, a igraju poznati americki 
profesionalci Larry Bird i dr. 1 
Ukratko. igra vam omogucuje ne- 
sto sto nikad necete biti: profe- 
sionaici u americkoj A ligi. 

D. Habekovic 


Forbidden Forest igra je koja se 
odiikuje izvrsnom glazbom i trodi- 
menzionainodbu. Grafika je mozda 
mogla biti botje rijesena all s ob- 
zirom na raznolikost razina nije ni 
toliko bitna. Najzanimijivije su po- 
sljednje dvije razine koje se igraju 
u noci, a osobito je efektna zadnja 
razina u kojoj munje vjerno doda^ 
ravaju oluju. igra se moze prepo* 
ruditi ponajvise zbog izvanredne 
glazbe i moguenosti da se nakon 
gubitka zivota moze nastaviti on* 
dje gdje je prekinuta (u istoj razi* 
ni). 


Petar Petrovic 


Decathlon je igra koja se po na- 
cinu igranja priiicno raziikuje od 
svih ostalih (za kretanje atietidara 
potrebno j'e sto brze micati palicu 
lijevo-desno) i bas je zbog toga 
priiicno zenimljiva. Tako reel za 
igranje nije potrebna spretnost u 
baratanju joystickom, nego brzina. 
Upravo to je i mac s dvije ostricet 
zbog prevelike temperamentnosti 
kod treanja joystick moze vHo la* 
ko nastradati. Igra se moze prepo* 
ruerti za pojedinacne discipline jer 
u desetoboju postoji treanje na 
1500 m, a to je i za ruku i za joy- 
stick vise od napora. 


Zoran Kerkez 


i moguce je da obje momcadi imaju iste 
dresove. 2vuk se u igri pojavijuje pri uda- 
ranju lopte i kao sucev zvizduk na poceiku 
i kraju poluvremena. Osim toga, pri postig- 
nutom zgoditku publika se d\ie na noge 
i cuje se pijesak, a i prilikom dodjele pe- 
hara pobjednickom sastavu poslije zavrs- 
etka utakmice, Sve u svemu SOCCER 11 
igra je koja se svakako moze preporuciti 
i koja vas zacijelo, za razliku od na§ih pr- 
voligasa. nece razocarati. 


Petar Petrovic 


ftatkovic 


S obzirom na to da se nazivatno 
: nogometnom naeijom, Soccer je 
prava stvar za nas. Pravi praveati 
! nogomet! Publika navija, sudac 
svira prekrsaje, cuje se udaranje 
lopte (iopa tma cak i svoju sjenu), 
: Izvode se korneri i slobodni udar- 
• ci. Igra je vrIo zanimljiva, premda 
I ponekad gubi na dinamicnosli 
; (kao nas nogomet), zbog ceslog 
i sviranja suca, Igra se s pornocu 
palica za igru i potrebno je prillc- 
: no vjezbe da bi se odjednom kon- 
trolirala tri odnosno cetiri igraca. 
Kad se to sviada, igra ce nam pru- 
I ziti mnogo vise zabave nego sto 
I to, u zadnje vrijeme, mozemo 
I osjetiti gledajuci nogomet na te- 
{ leviziji. 

Denis Habekovic 


U americkim ^asopisima ovoj 
igri posveceno je poprilicno pro* 
stora, sto govori o njenoj uspje- 
snosti na americkom tiu, uvijek 
gfadnome dobrog softwera. Grali- 
ka i animaeija izvrsne su. Postuju 
se sva pravila kosarke, pa £ak i 
TRICA koja je novijeg datuma, ali 
tesko se postize. Okreti i skokovi 
oba igraca izvedeni su vrio spek* 
lakuiamo, da bi im pozavidjeii i 
pravi majstori kosari<e. U nizim ra* 
zinama priiicno je lako pobijeditl, 
all na profesionatnoj razini po- 
trebno je mnogo sati provedenih 
uz kompjuter, da bi ga nekako 
»srediliM.Sve u svemu, igra je izu- 
zetno zanimljiva i treba je imati. 

Zoran Kerkez 


Podetak ove Igre vrio je sli6an 
poceiku nekog fllma strave, zbog 
stravicne glazbe. Ta glazba (nije 
na svim razinama tako strasna) 
koja prati cijelu ovu pustotovinu 
fantasticna je 1 najznadajniji je 
adut uspjeha ove igre. Igra po se- 
bi ne ulijeva veiiko povjerenje u 
pocetku. Naime, grafika je malo 
kockasta \ mogla bi biti znatno 
bolja. Ali kad se igrac po^ne kre- 
tati po sumi, dobiva se izvrstan 
osjecaj trodimenzionalnosti. 

Na zalost, takvu izvanrednu 
opremu ne prati odgovarajuci 
sadrzaj igre (potrebno je upuca- 
vali pauke, duhove, itd. Sto je vec 
zastarjelo, klasidno za danasnje 
video-igre). ^oran KorKez 


Vec nam i naslov kazuje sto je 
posHjedi. ]este li ikad mastali o 
tome da se natjecete u desetobo* 
ju? Ako jeste, Decathlon je prava 
igra za vas, Cilj je jednostavan: 
srusiti ilt makar pribiiziti se po- 
stavijenim rekordima. Svaki us* 
pjeh popracen je pljeskom publi* 
ke, Animaeija )e kretnji izvanredna 
(osobito treanje). Igra se s porno* 
cu palice za igru, sto je ujedno i 
najveci nedostatak igre, jer posli- 
je mjesec dana igranja palica je 
neupotrebijiva. Opcenito, deseto- 
boj ]e vrio dobra igra koja vam je 
spremna pruziti Isto onollko uzbu- 
denja koliko \ dobar atietski mi- 
ting, ako ne > vise. 

’ • ' - ■ • D. Habekovic 


Graficka obrada ove igre izvr- . 
sna je. Oobro je i to sto su likovi 
igraca veliki i omogucuju najvecu i 
vidijivost na terenu i unatoc tome 
sto se u toku cijeie igre vidi same . 
dio terena. 

Igra postuje zamalo sva pravila 
nogometa i zalo je zanimljivija. . 
Pokretanje igraca u 3D prostoru 
rijeseno je na najboiji moguci na— . 
cin, jer igrac upravija onim nogo- 
metasem koji je u tom trenutku 
najbliZi lopti i on je istaknut malo 
drugaeijom bojom, da bi se razli- 
kovao od svojih suigraca. Igra je, 
inace, proglasena za najbolju pro- 
sle godine u SR Njemackoj, lako 
do i to jaincl njenu kvalitetu, a ti- 
me i toplu preporuku. 

Zoran Kerkez 
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Gledajuci na ekran, zacijelo 
cefe se pitati kakav je to labirint 
na njemu. Opasan labirint. U 
zemlju su ukopane velike kame- 
ne gromade i pokoji dijamant. I 
covjeculjak. On poput krtice ko- 
pa prolaze medu stijenama u 
potrazi za dijamantima. Nezgo- 
da je sto na stijene djeluje sila 
teze i one se urusavaju u pra- 
zan prostor pod njima. Opa- 
snost je stalna: urusavanje sti- 
jena neprekidno prijeti zivotu 
Rockforda, kako je covjeculjku 
ime. 

Igru je smislio americki pro- 
gramer Chris Gray za commo- 
dorea a urednistvo britanskoga 
Personal Computer Games 
proglasilo ju je igrom mjeseca 
u svome prosinackom broju. 
Kad se proculo da je igra u 
urednistvu, pred vratima se 
stvorio red jer svi su se htjeli 
ogledati u tome novom hitu, Oni 


koji su imali srecu da sjednu za 
ekran i okusaju se u 16 razlicitih 
stadija igre, moral! su poslija 
nekoliko sati igre biti silom uda- 
Ijeni: htjeli su silom uspjesno 
zavrsiti igru. 

Vec na prvoj slici pojavijuju 
se stijene. One se ponasaju na 
prividno vrio neobican nacin, 
ruse se i donose smrt. No 
Rockford se pocinje snalaziti: 
ukloni li zemlju ispod stijene ili 
hrpe stijena, one se uz tutanj 
ruse prema dolje. Rockford hi- 
tro juri po ekranu i nervozno 
tapka nogom mora li cekati. 
Mora biti brz ako zeli ostati na 
zivotu: dok stoji, moze izdrzati 
teret stijena, ali cim se pomak- 
ne, one se ruse i zato se mora 
naglo ukloniti. 

Svaka spilja je velicine neko- 
liko ekrana i u nju se gleda kroz 
»prozor« koji se glatko pomice. 
U svakoj spilji Rockford treba 
skupiti odredeni broj dijamana- 


ta poslije cega se otvaraju taina 
vrata kroz koja se ulazi u slje- 
decu spilju. Izvrsno je rjesenje 
sto se moze poceti u bilo kojoj 
od prve cetiri spilje — take se 
mnogo brze moze upoznati ig- 
ru. 

Prva od 16 spilja najiaksa je 
ali dovoijna teska da vas zaba- 
vi. Ovdje imate prilike eksperi- 
mentirati i naviknuti se na fizi- 
cke zakone u Boulder Dashu - 
pritisnuti stijenom. 

Spilja B male je zamrsenija. 
Dijamanti su u razlicitim prosto- 
rijama i Rockford mora uklanjati 
stijene da dode do njih. 

Vec je spilja C vrIo neugodna 
i teska. Rockford je u labirintu. 
Mnostvo stijena, mnostvo zidi- 
ca, mnostvo dijamanata. On 
mora pokupiti sve dijamante da 
bi izisao i tek se ovdje shvaca 
vaznost brzine. 

U iducim se spiljama pojav- 
ijuju osim stijena i neki novi ne- 
prijatelji — krijesnice i leptiri. 
Krijesnice cuvaju dragulje, stra-. 


POKUSA3TE IGRATI 
BOULDER DASH 

Evo tipidne sltuacije Iz Boulder Dasha. Uz> 
mite dijamant a da ne budete zarobljeni ill 
zasuti. U pravoj igri imat cete samo eekundu 
vramena za razmiiijanje. Najprije pokuiajte 
rijaiiti problem ne gledajiK^i rJeSenje rw su- 
protnoj stranici. U igri se zbiva sljedede: 

• Ako Rockford ude u prostor u kojemu Je 
zemija, zemija nestaje i vi6e ne podupire sti- 
jene. 

• Stijene nece past! dok Rockford mimo 
stoji ispod nje, ali dim se on pomakne, stijena 
pada u prazan prostor. 

• Stijena koJa stoji na dmgoj stijeni Hi na 
zidu prevaiit ce se ako se ukloni zemija dija- 
gonalno ispod. 

• Rockford moie gumuti jednu stijenu u 
stranu ako s druge strane ima mjesta. 

• Ako Rockforda pogodi stijena u padu, on 
gubi iivot. 
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dijamant, vatja prevarit! krife- 



SpH}a M » 0 ¥dja se fapdn oalobada kopajucl Ispod 

stljana. 




sno su zloceste i ne dopustaju 
Rockfordu da bjezi. Na srecu, 
nisu osobito pametne i Rock- 
ford ih moze nadmudriti ako je 
lukav. 

Na slid spllje E moze se vi- 
djeti kako da se prevari krijesni- 
cu. Svaki dijamant (kvadratic) 
nalazi se u praznoj prostoriji za- 
jedno s krijesnicom. Treba pro- 
biti tunel do prve prostorije i 
probiti se u nju dok je kriiesnica 
na drugoj strani prostorije. Pro- 
vuci se, krenuti gore i uci u pro- 
storiju odozgo i uzeti dijamant. 
Krijesnlca 6 e vas progoniti all 
bit dete u prednosti i moci cete 
pokupiti dijamante iz gornje ce- 
tiri prostorije i dospjeti do izla- 


za prije nego sto budete uhva- 
ceni. 

I 11 drugim spiljama kao na 
primjer u spilji M, najprije cete 
morati smisliti sto da radite a 
zatim cete - all s naivecim tru- 
dom - to i uciniti. U toj spilji 
dva zida stijena zatvaraju roj 
leptira. Na vrhu ekrana je ame- 
ba, pulsirajuca zelena masa ko- 
ja se nemilosrdno siri. Rockfor- 
dova je zadaca osloboditi lepti- 
re take da dodu u dodir s ame- 
bom i eksplodiraju pretvarajuci 
se u dijamante koje vaija poku- 
piti. 

Da bi se to ucinilo vaija pro- 
biti tunel od amebe dolje, paze- 
ci pri tom da stijene ne blokiraju 


proiaz, te doci na mjesto koje 
se nalazi na dnu odmah desno 
uz niz stijena koje zatvaraju 
leptire. Da bi ih se oslodilo, va- 
ija naglo poci lijevo i pustiti sti- 
jene da padnu. Leptiri ce krenu- 
ti putem koji je nacinio Rock- 
ford i doci do amebe, gdje ce 
se transformirati. 

Sesnaest spilja i pet stupnje- 
va tezine igranja nece dopustiti 
da se brzo zasitite te igre kojoj 
grafika nije nista osobito. Zvuk 
ie ugodan dok dijamanti zvec- 
kaju, ali (stijene prave zaglusnu 
buku. Na srecu, ipra nije ovisna 
o grafici. Ali da cete vi postati 
ovisni 0 toj igri, u to nema sum- 
nje. 
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ASTECKOJ 

PIRAMIDI 


iiDanas cu naposljetku otkriti 
gdje se nalazi astecko blagoln Tom 
recenicom pocinje jedna od naj- 
Ijepsih avantura iz proizvodnje Vir- 
gin Games. Naci cete se u bajo- 
slovnom asteckom hramu i morati 
naci iziaz iz zamrsenog labirinta u 
kojemu cete sretati astecka bozan- 
stva spremna da vam pomognu ili 
da vas ubiju. 

Igra ima sest stupnjeva tezine. 
Od 1 do 4 tezina se igre pplakc 
povecava, u 5. stupnju nema po- 
mocne karte, a u 6. nemate kom- 
pas, Pritiskom na tipku H (HELP) 


moze se zaviriti u »Knjigu starih Ira- 
dicija«, u kojoj cete naci obavijesti 
0 bozansivima i njihovim osobina- 
ma. Igru zaustavijate pritiskom na 
tipku E. Ako se cetiri pula sudariie 
sa zidom labirinta, igra zavrsava. 

Poslije propasti asteckog car- 
stva, bajoslovna blaga, hramovi i 
zgrade nekoc raskosne mitske civi- 
lizacije nestali su progutani nezau- 
stavijivim sirenjem prasume. Ne- 
procjenjiva blaga koja konkvistado- 
ri nisu uspjeli naci jos su negdje 
skrivena, a neustrasivi pustolovi po- 
ku^avaju ih naci. 


Poslije mnogo dana napomog 
hoda kroz prasumu stizele u hram, 
ali umjeslo da se radujete nade- 
nom blagu, uzakid pokusavale naci 
iziaz iz nerazmrsivog iabirinta u 
hramu. 

Hram ima cetiri kata. Svaki je 
labirint trodimenzionalan, a vi mora- 
le doci iz 4. u 1, kat, gdje cete na- 
posljetku nadi zudeni iziaz. 

Posto krenete, sresi cete Huil- 
zilopochtlija: to je staro astecko bo- 
zanstvo koie je spremno da vam 
pomogne. Nalazite li se u jednom 


KAKO DA SE IZVADI DDAMANT 

Na prvom dljagremu Rockford sa mlCa ulljevo, uklanja zamlju Ispod stijana A. Ako 
dUamantu. stiiena A srtiiila bi sa na njaga I *ato sa on vraca udaano, lalim Ida 
zemlju 28 dvije visina stijana. Brzo sa vraca uvia: Stijana B pada u nipu koju ja m 
odgumuti stijanu A udesno i kopati daija prams dijamantu koji aada moza slobodn 
Rockford aa vrada dasno, pa gora. 

i^-sTss-rr aMM n ll fi|Bmi»IA4l]g3C 

bi sa po£ao spuitati prama 
gora I s lijave atrsne kopa 
idinio, a Rockford sad moie 

0 uzetl. Zadaca je Izviiana: 


M 


Hi 
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od prvih cetiri stupnjeva tezine, on 
ce vam darovati kartu i kompas. 

Posto vam bozansivo damje 
kartu, na ekranu ce se pojaviti slovo 
M. Svaki put kad zelite pogledati 
kartu, dovoijno je pritisnuti tipku N/l 
na spektrumu. 

Put je pokriven dragocjenosti- 
ma. Prolazeci preko njih, skupljate 
ih: bit ce vam potrebni na iziazu da 
ih darujete urodenicima koji cuvaju 
hram. 


Gledajuci na kartu, morate tra- 
ziti otvore u podu kroz koje se si- 
lazi u nize katove. Obiljezeni su 
plavim ill crnim pravokutnicima. 

Uz pomoc kompasa do njih 
cete lako doci, all pazite: plavi otvo- 
ri omt^ucuju mirniji silazak, no kroz 
erne ceka vas ubitacan pad za vri- 
jeme kojega cete izgubiti dio dra- 
gulja sto ste ih pokupili. 

Na svakomu cete katu sresti 
jedno bozanstvo. Na 4. i 2. ona ce 
vam biti sklona: to su vec spomenu- 
ti Huitzilopochtli i Quetzalcoatl, bog 
putnika (onaj prvi) i zivota i 
umjetnosti (drugh, i ovaj ce vam da- 
ti carobnu frulu. Na 3. i 1. katu srest 
cete TIoloca, boga kise i Tezcatli- 
poca, boga sunca. 

TIoloe ce vam zadali zagonet- 
ku: ponudit ce vam cetiri mijeha pu- 
na vode, a vi cete morati odabrati 
onaj u kojemu voda nije otrovana 


ili. . . Bog sunca ocekuje od vas da 
ga zabavite svirkom u frulu, koju 
vam je darovao Quetzalcoatl. Ded- 
no upozorenje: dok vi razgiedavate 
kartu, bozanstva vam mogu zatvori- 
ti neke hodnike i lako vas prisiliti na 
to da se krecete opasnijim hodnlci- 
ma. Zbog toga je bolje gledali u 
kartu cesce, all krace. 

Da biste izi§li zivi Iz hrama, va- 
Ija se sto krace zadrzavati na kato- 
vima na kojima su zla bozanstva. 
To je vazno jer ostajuci krace na 
1. i 3. katu, moral cete duze boraviti 
na 2. i 4. skupljajuci dragulje. Kako 
je 1. kat i kat iziaza iz hrama, vrio 


je vjerojatno da cete sresti Tezea- 
tlipocu, ali nece vam biti tesko da 
ga odvratite od njegovih zlih na- 
mjera ako jos posjedujete frulu, 

Cesce gledajte.u »Knjigu sta- 
rih tradicija«, tako cete dobiti vre- 
mena da odahnete i na tren zaus- 
tavite igru kako biste razmislili sto 
da radite dalje. 

U ovoj je igri tradicionaini labi- 
rint obavijen tajnom i magijom. 2ive 
boje cine ga manje dosadnim i po- 
tlcu igraca da potrazi bozanstva. 


terr 


B Hn.)* 


I rum 




Wiki. 


sindain^ 

Spectrujggjj 


PILOT-VIDEO 15 








KOMPDUTERSKI KUTIC »MLADINSKE KNDIGE« U ZAGREBU 



COMMOOOBI 
I KOD 

SAMO ZA DBVIZB 

*yiF^**" nog proizvocJaca stoji 14,234 dim 


»Kompjuter je mrtav - zivio 
kompjuter«, stalna je deviza na 
svjetskom trzistu racunala i progra- 
ma. Gotovo svaki dan nestaju s tr- 
zista zastarjeli model! i radaju se 
novi, savrseniji, sveobuhvatnijih 
mogucnosti. Na zalost, seinja ulica- 
ma Zagreba, velegrada, ne pokazu- 
je da se i mi uklapamo u svjetski 
trend kompjuterizacije. U nasim iz- 
lozima rijetko se moze vidjeti nesto 
od racunarske tehnike, da o dodat- 
nim uredajima i ne govorimo. Pravo 
je osvjezenje za oci gladne kom- 
pjutera iziog »lv1ladinske knjige« na 
Preradovicevom trgu, all... 

U iziogu obilje tehnike. Oci lutaju 
i ne mogu se zaustaviti same na 
jednom aparatu, Ipak, sree zadrhti 
ne samo zbog izbora, nego mnogo 
vise zbog cijena, 

Dakako, najvece zanimanje pri- 
vlace racunala, Prije svega to su 
aparati Sinclaira, Spectrum 16 k 
stoji 54.073 dinara (s porezom 
69.700 dinara), a 48 k s 8 kaseta 
stoji 97,086 (s porezom oak 
125.629,28 dinara), Tu je i prenosni 
epson HX-20 koji bez poreza ima 
astronomsku cijenu; 380.000 dinara. 
Ako je i s mikrokasetom, mnogo je. 
Moze se kupiti i domaci orao 16 k 
po 89.000, a s porezom 115.116 di- 
nara. 

Za hardverase je ovdje i dodat- 
na memorija sa 16k za ZX81 po 
17.800 (s porezom 22.944) dinara. 

Pogled privlaci i velika profesio- 
nalna tastatura Ines skupa s kase- 
tom s uputama, koja stoji 27,174 di- 
nara. Manja i neuglednija tastatura 
nepoznatoga, najvjerojatnije privat- 
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dina- 

Prodavaci nisu znali za proizvo- 
dace, a nigdje na ambalazi ill pro- 
izvodu ne pise tko izraduje joystick 
za commodorea po 6470 dinara, 

Paiica za spectrum s interfaceom 
stoji 9600 dinara, a takoder nije po- 
znato porijeklo. 

Prodaju se i kasete s domacim 
programima (najtrazeniji su Kontra- se promijeniti. 


bant I i II Radio studenta) od 800 do 
1300 dinara. 

Ovaj izbor kompjuterske tehnike 
dopunjava bogat izbor casopisa 
(Moj mikro, Bit, Galaksija, Racunari 
u vasoj kudi, Svet kompjutera, YU 
video, SAM) i izuzetno velik izbor 
knjiga na slovenskom i hrvatskome 
ill srpskom jeziku. Izmedu mnogih 
prijevoda i domacih knjiga najvise 
paznje privlaci ipak serija od osam 
knjiga na engleskom jeziku. To su 
The ZX Spectrum and how to get 
the most from it, ^ectrurn Gra- 
phics and Sound, The Spectrum 
Book of Games, Data Handling On 
the Commodore 64 Made Easy, 
Commodore 64 - Graphics And 
Sound, Business Systems on the 
Commodore 64, Commodore 64 
Disk Systems And Printers, 6502 
Machine Code for Humans, a cije- 
na im je od 1500 do 2000 dinara. 

Ugodno je zaviriti u ovaj iziog 
»Mladinske knjige«, pa cemu onda 
ali na pocetku teksta? Ali je ovdje 
zbog previsokih cijena, ali je zbog 
kaoticnosti i skromnosti ponude, 
neorganiziranosti i prodora spretnih 
privatnih biznismena, ali. . . i to ce 


Dvoboj koji Sinclair i Commodore vode na svjetskom trziStu 
kuenih racunala prenio se i medu nase granice. Najyeci broj uveze- 
nih racunala upravo je iz ove dvije tvrtke, 5to nije cudno jer irnaju 
i najvece software na svijetu. U domacim prodavaonicama prvi su 
se pojavili Sinclairovi kompjuteri, ali po neodgovarajucim i visokim 
cijenama. ledna ljubljanska radna organizaeija sad je uvezia com- 
modore i zablljezila prvi bod u svoju korist — snizila je oijene tako 
da su konkurentne cijenama u malom oglasniku dnevnih listova. 
Evo ejenika: 


PC 10 4800 DM! 

Plus 4 775 

C 64 559 

C 16 331 

C 116 3031 

VC 20 2821 

VC 20 s programima 4191 

1001 floppy disc 1500j 

1541 floppy disc 6691 

1530 kasetofon SSj 

1531 kasetofon 88| 


1361 pisac 1375 DM 

801 pisac 594 

803 pisac 693 

VIC 1520 ploter 358 

1701 monitor 738 

1311 joystick 25 

1342 joystick 29 

1312 pedale 2 kom 32 

modul za igre za c64 35 

Modul za igre za VC20 ... 35 

Simon's basic modul 131 

disketa 8,88 


Devize se uplacuju odmah, a 55 posto dinarske doplate (17 
posto Carina, 28 posto porez na promet, 10 posto troskovh uplacuje 
se tek postije primanja narucenoga. Vrijeme je cekanja do mjesec 
i pol dana, a osiguran je i servis. Pa tko voli nek'izvoll. 


gK.ssr*"’ 


Divan je zivot kompjuterski, 
all radanje je tesko. Nabaviti bi- 
le koje racunalo danas tezak je 
i slozen posao za koji je nuzna 
izuzetna umjesnost, poznava- 
nje trzista i prije svega zakon- 
skih propisa. 

Tri su osnovna i jedina naci- 
na nabavke i racunala. Prvi je 
poci s deviznom knjizicom na 
konsignaciju i za visoku cijenu 
i jos vise porezne slope kupiti 
zeljeni aparat. U istoj je katego- 
riji i kupnja bile kojega doma- 
ceg racunala (za koje uopce 
nema softwarea, a i hardware 
je problematican) Hi racunala 
kojI nase radne organizacije sa- 


. 

juinih 

"S? sT/^cuna/o 


ako sa 

jz kojeg 

stvarno 


qq 

platili- 


kataloge, nemaju mogucnosti 
da budu u toku sto se lice cl- 
dine, dok je uvoz postanskom jena, prakticki ovise o putnicima 
posiljkom dopusten do vrijed- koji im neki put ostave kataloge, 
nosti od 10.000 dinara. AH, nig- Hi o osobnom angazmanu i dze- 
dje u zakonu Hi pratecim propi- pu (sami odu preko granice i 
sima nije precizirano koju cijenu nabave kataloge i prospekte). 
kupljenoga carinici priznaju kao Postoji centrallzirana sluzba ko- 
mb sklapaju Hi uvoze cijele. Ci- osnovicu za odredivanje carine. ja bi trebala skupljati podatke i 
jene su astronomske i nimaio u Poznato je same da visina cari- slati informacije carinskim siuz- 
skladu sa svjetskim trendom ne ide do 43 posto cijene. bama, no ti podaci kasne Hi ih 
pojeftinjenja kucnih racunala. — Apsolutno je nemoguce uopce nema. Posljednji (i jedini) 
Drug! je nacin potraziti ponu- za obradeno razdoblje utvrditi podaci o cijenama kompjutera 
de u malom oglasniku nekoga neku stainu cijenu s obzirom na koji su iz Savezne uprave cari- 
od mnogobrojnih casopisa Hi to da se one cesto i munjevito na u Beogradu poslani sluzba- 
dnevnih novina. Ovdje su cijene i znatno mijenjaju. U naceiu za ma datirani su 25. prosinca lani, 
vec umjerenije, a takoder vam odredivanje carine treba poslu- a 1 1. sijecnja ove godine prim- 
mogu ustrebati devize. Rizik ziti racun koji putnik mora poni- Ijeni u Carinarnici Zagreb. Na- 
kupnje bez carinske deklaracije jsti sa sobom — kaze inz. Sava vedeni podaci mogu posiuziti 
mnogi ce prihvatiti zbog znatno Pocuca, visi carinik iz Zagreba, pri utvrdivanju carinske osnovi- 
nize cijene. a njegov kolega Oskar Cukrov ce za robu koju uvoze fizicke 

Ipak, najbolje je osobno poci dodaje: osobe suglasno clanu 37 carin- 

preko granice, na mjestu doga- - Problem je sto neki trgov- skog zakona i za ocjenu realno- 
daja provjeriti sve vrste racuna- ci izdaju falsificirane racune koji sti podnijetih faktura za istovjet- 
se ne mogu priznati. Postoji nu Hi slicnu robu, kaze se izme- 
medudrzavni dogovor po koje- <^u ostaloga u popratnom tek- 
mu cak slijedi zatvaranje tvrtke stu. Evo tog popisa: 
za koju se utvrdi da je izdavala To su, dakle, smjernice cari- 
takve racune. Mi smo dosad is- nicima na osnovi kojih oni pro- 
hodili tri takva zatvaranja, a za- cjenjuju je li vas racun ispravan 
nimijivo je da su vlasnici bill na- Hi ne, kotiko morale platiti carinu 
si Ijudi. Ocijeni li sluzbenik na i smijete li uopce uvesti kuplje- 
carini da je racun nerealan, on- no racunalo. No, mora se istak- 
da na osnovi znanja i iskustva nuti, da su danas cijene cacuna- 


la, osvjedociti se o ispravnosti 
i cijeni, sem platiti carinu (netko 
ce mozda pokusati izbjeci to- 
mu, ali samo ce se uvaliti u ne- 
volje) i sam donijeti kuci novoga 
kucnog ljubimca. Ali, ni ovaj na- 
cin, iako relativno najjeftiniji, nije 
i najpogodniji. Fantomska Cari- 
na i carinski propisi vjerojatno 
ce nam pojesti pozamasni broj 


zlvaca. i poznavanja trzista procjenjuje 

Sam zakon prilicno je neja- vrijednost robe, 
san. Da, on precizno kaze da je Na zalost, to poznavanje ce- 
dopusten unos robe u vrijedno- sto je nedostatno. Nisu za to 
sti do 20.000 dinara, a za racu- krM sluzbenici na granici na ko- 
nare vazi vrijednost do 40.000 je se najcesce ljutimo, nego or- 
dinara samo prilikom prvog pu- ganizacija carinske sluzbe. Ca- 
tovanja u inozemstvo u toku go- rinici ne dobivaju nikakve strane 


la cak i do 50 posto jeftinije od 
ovih navedenih. Ako se carinici 
nisu na drugoj strani informirali 
o cijenama racunala (u krajnjem 
slucaju neke cijene mogu pro- 
naci i u nasim casopisima), on- 
da cete na granici dozivjeti 
neugodne trenutke. 
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Acom B 32 kB 

1775 


Schneider CPC 464 

790 

Elektron 32 kB 

700 


Sharp MZ 721 

890 

Apple lie 128 kB 

2520 


Sharp MZ 731 

1050 

Apple lie 64 kB 

2260 


Sharp MZ 800 

1050 

Atari 600XL 16 kB 

395 


Sinclair ZX 81 1 kB 

117 

Atari 800 XL 64 kB 

570 


Sinclair ZX 81 16 kB 

191 

Alphatronic PC 64 kB 

1050 


Sinclair ZX 81 32 kB 

238 

Adam 80 kB 

2630 


Sinclair ZX 81 64 kB 

281 

Bit 90 16 kB 

440 


Sinclair ZX Spectrum 16 kB 

343 

Bit 90 34 kB 

530 


Sinclair ZX Spectrum 48 kB 

430 

Commodore VC 20 

216 


Sinclair plus 

495 

Commodore 64 

604 


Sinclair QL 128 kB 

1755 

Commodore 16 

415 


Sony Hit-Bit 75 P 

880 

Commodore 116 

370 


Spectravideo SV 318 

440 

' Commodore plus 4 

1180 


Spectravideo SV 318 II 

615 

Creativision 16 

440 


Spectravideo SVI 328 

875 

Dragon 32 

700 


Spectravideo SVI 728 

880 

Dragon 64 

1130 


Tandy color computer 2 16 kB 

510 

Memotech MTX 500 

615 


Tandy color computer 64 kB 

790 

Memotech MTX 512 

1185 


Thomson T 07 22 kB 

570 

Micromint Cazar II ze 

1000 


Video Technology Laser 110 

200 

Max 1 

965 


Video Technology Laser 210 

265 

Genie Us 

1580 


Video Technology Laser 310 

350 

Genie colour 

570 


Video Technology Laser 2001 

437 

Oric Atomos 

607 


Video Technology Laser 3000 

1500 

Philips MSX 8610 

700 


Video Technology Laser VZ 200 

220 


(diene u DM bez urecunatog poreza na promet Mwst - U%) 

AUSTRI3A 


Oric 1 

3990 

Sharp PC 1245 

1590 

Sinclair ZX 81 

999 

Sinclair ZX Spectrum 16 kB 

3990 

Sinclair ZX Spectrum 48 kB 

5990 


Atari 800 XL 

4990 

Commodore VC 20 

1950 

Commodore 16 

3490 

Commodore 64 

6990 

Commodore plus 4 

10490 

Commodore VC 64 

4990 


(Cijene u Asch s ukijucenim porezom na promet (Mwst » 20%)) 

VELIKA BRITANI3A 


Atari 600 XL 

136 


Memotech MTX 500 

173 

Atari 800 XL 

174 


Memotech MTX 512 

240 

BBC b 

320 


Oric Atmos 

145 

Commodore 64 

152 


Sinclair ZX 81 

30 

Commodore SX 64 (portable) 

609 


Sinclair ZX Spectrum 16 

84 

Commodore plus 4 

212 


Sinclair ZX Spectrum 48 kB 

115 

Commodore 16 

110 


Sinclair Spectrum plus 

165 

Epson portable PX 

649 


Sinclair QL 

339 


(Cijene u funtama bez poreza na promet (VAT ** 15%)) 

ITALUA 


Commodore VIC 20 

149.000 

Commodore CBM 64 

699.000 

Sinclair ZX 81 

118.000 


Sinclair ZX Spectrum 16 kB 

399.000 

Sinclair ZX Spectrum 48 kB 

499.000 


(diene u Lit s ukliucenim porezom na promet (IVA « 20%)) 
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Opet je pred vama nekoliko 
mogpcnosti. Mozete bez rijeci, 
pjeneci se u sebi, platiti procije- 
njene dazbine i ponijeti racuna- 
lo sa sobom. Nemate li pri ruci 
gotovine Hi cekovnu knjizicu, 
mozete ostaviti racunalo na 
granici uz potvrdu i njegov de- 
taljan opis i u svom grade (po- 
stoji li carinska sluzba) ostvariti 
pravo na unos, dakako, nakon 
placene carine. 

Ako pak zeiite ostvariti svoje 
pravo jer imate pravo (imate li?), 
mozete se zaliti te se na mjestu 

dogadaja mora sastaviti komisi- 
ja od tri clana koja donosi ko- 
nacnu odiuku o vasoj zalbi. Po 
pravilu se odiuka donosi od- 
mah, premda moze potrajati i 
do pet dana. Ako je odiuka ko- 
misije takoder nezadovoljavaju- 
ca, imate jos jednu mogucnost 
— povesti upravni spor! 

Eto, to je cjelokupna odiseja 
koju morate proci zeiite li kupiti 
kucno racunalo I na miru se nji- 
me igrati, dakako, ako mozete 
biti mirni nakon prolaska kroz 
Scilu i Haribdu cijena i carine. 

Racunala su ne samo svjetski 
hit i pomodarstvo, tehnicka su- 
vremena razbibriga Hi skupa ig- 
racka, nego buducnost koja je 
vec pocela. Samo je i mi mora- 
mo poceti slijediti, i to zajedni- 
cki. Upravo zato i navodimo pri- 
jedlog inz. Pocuce. Smatrajuci, 
naime, da carina, kupci i stampa 
moraju zajednicki djelovati, ne- 
prestano razmjenjivati informa- 
cije i medusobno se pomagati, 
on poziva na cvrstu suradnju. 
Kako carinici ne mogu uvijek 
nabaviti sve podatke, kataloge, 
prospekte, nove cijene, svaka 
nova obavijest bit ce dragocje- 
na, a preko povratnog utjecaja 
i korisna. Takvu suradnju uosta- 
lom i predvida nase drustvo. Pa, 
potrudimo se. 

H. Pniic 



mULACUA LETA 

U posljednjih deset godina, kako je rasla snaga kompjutera, pocelo se 
masovno obucavati pilote za let na novijim avionima na simulatorima koje kon- 
trolira kompjuter. Napredak na tom podrucju tako je velik da oak I mail kucni 
kompjuteri kao sto je Sinclairov ZX spectrum mogu simulirati osnovne parametre 
lefa, dinamiku aviona, navigaciju, glavne instrumente le prikazivati krajolike u 
njihovu izmjenjivanju. Kod nas je od nekoliko simulacija leta na spectrumu naj- 
prosirenija Flight Simulation tvrike Psion. U toj simulaciji igrac upravlja malim 
sportskim dvomotorcem. 

Osnovne su komande u avionu rucica za upravijanje, zakriica, kormilo i 
snaga motora. Pomicanje rucice u stranu pokrece elerone na krilima te avion 
skrece ulijevo ili udesno. Pomicanje rucice naprijed ili natrag djeluju na eievatore 
te se nos aviona dize ili spusta. Aerodinamika aviona krajnje je zamrsena. Rad 
jednom kontrolom uglavnom ima nekoliko posljedica. Na primjer, eleroni ne samo 
da nagnu avion, oni stvaraju bocno strujanje zraka zbog cega avion i skrece. 
Te cete efekte nauciti i iskusiti u simulaciji. Polozaj i kretanje aviona prikazani 
su na mnogim instrumentima i navigacijskim pomagalima u pilotskoj kabini. Pilotu 
su ti instrumenti potrebni kako bi mogao upravijati avionom: odrzavati ga na 
pravcu odnosno vektoru prilikom priblizavanja sletnoj stazi, letjeti zadanim kur- 
som ili priblizavati se sletnoj stazi ispravnom brzinom, na ispravnoj visini i pod 
ispravnim kutom sletanja. Na primjer: ispravan kut prilaza mora iznositi oko 3*, 
sto pretpostavija visinu od oko 6000 stopa na udaljenosti od 20 milja, 3000 stopa 
na 10 milja i 1000 stopa na oko 3 milje od staze. Kontrole kormila skrecu avion. 
Njima se skrece avion i na t!u za vrijeme taksiranja. 

U spectrumovoj verziji Flight Simulation imitira se let malog aviona u realnom 
vremenu s mnogo pojedinosti. Program ukijucuje dobru dinamiku aviona te je 
moguce praviti lupinge i prevrtanje preko krila. Moze se sletjeti na dva aero- 
droma, uzletjeti, letjeti uz pomoc radio-farova i u letu osmatrati krajolik kroz 
prozor kabine. Na ekranu su u donjem dijelu prikazani instrumenti, a gornji je 
did »prozor« kroz koji se siri pogled do obzora. Obzor dijeli nebo svjetTije boje 
od tamnog tia, na' kojemu se u blizini aerodroma vidi u perspektivi pista, ili 
odredeni objekti na tiu, na primjer jezera. 

Priliskom na dugme na ekranu se pojavijuje zemljopisna karta na kojoj su 
prikazani polozaj radio-farova, aerodromi itd. 

U pocetku igre program nudi tri mogucnosti: mozete izabrati uzletanje, po- 
cetak igre u zraku ili vjezbanje sletanja. Ako ste dovoijno vjesti u upravijanju 
avionom, mozete izabrati tezu verziju leta s efektima vjelra. 

Na ploci s instrumentima nalazi se pet brojcanika oblika sata, nekoliko in- 
strumenata, alarmna svjetia i nekoliko digitalnih informacija. »Satovi« slijeva ude- 
sno jesu: sistem za slijetanje s instrumentima (ILS), indikator brzine u zraku, 
oprema za odredivanje smjera radijem (RDF), visinomjer i indikator brzine pe- 
njanja (ROC). RDF je veliki brojcanik u sredistu ploce. U sredistu brojcanika 
nalazi se lik aviona koji je usmjeren u pravcu leta. Digitaino ocitanje na brojcaniku 
daje smjer aviona u stupnjevima kompasa. RDF je najvazniji navigacijski instru- 
ment. U letu se avion ravna prema jednome od nekoliko radio-farova. Polozaj 
izabranog fara oznacen je kao titrajuca tocka na rubu brojcanika. 2elite li letjeti 
prema faru, titrajuca tocka mora se nalaziti na vrhu brojcanika. Indikator brzine 
brojcanik je lijevo do RDF. Kazaljka pokazuje brzinu mjerenu u cvorovima puta 
10. Visinomjer je brojcanik s dvije kazaljke desno od RDF. Mala kazaljka po- 
kazuje visinu u tisucama stopa, a veca kazaljka daje dodatno visinu u stotinama 
stopa. 

ROC ili indikator brzine uzleta nalazi se na desnoj strani. On pokazuje 
okomitu brzinu aviona u tisucama stopa na minutu. Kad kazaljka pokazuje gore 
iznad 0, avion se penje i obratno. 

Instrument snage (POWER) desno dolje pokazuje snagu potiska. Potisak 
raste sa snagom, aTi smanjuje se na vecim visinama u rjeaoj atmosferi. 

FLAPS pokazuje kut pod kojim su zakrilca. Kazaljka pokazuje prema dolje 
kad su zakrilca najotvorenija, a vodoravna je s uvucenim zakrilcima. 

GEAR ima zelenu i crvenu vrpcu. Kad je trap uvucen, vidi se crvena vrpca, 
a kad je izvucen, zelena. 

BCN, RGE, BRG podaci su o identitetu radio-fara. BCN je njegov pozivni 
broj, RGE udaljenost u nautickim miljama, a BRG stupnjeve na busoli. 

ILS je na lijevoj strani ploce i pomaze pilotu prilikom priblizavanja stazi. 
Radio-far na pocetku sletne staze salje sianal, a polozaj fara na ILS vidi se kao 
titrajuca tocka. Ako se avion ispravno pr'iblizava stazi, tocka je u sredistu ILS. 
Nije li tocka u sredistu, vaija je dovesti onamo. Ra - radio-visinomjer - dio 
je ILS. Reflektirani radio-signal s tIa mjeri visinu u stopama od tla do kotaca 
aviona. 

NAVIGACDA 

Najtezi je dio leta priblizavanja aerodromu i slijetanje. Pri slijetanju avion 
mora letjeti pravim smjerom i pod pravim kutom. To je tezak zadatak za koji 
je nuzno mnogo vjezbe i iskustva. 

Aerodrom MAIN potozen je u smjeru Istok-zapad, tj. od 90* do 270* na 
kompasu. Na nj se moze sletjeti s istoka ili sa zapada. Smjer leta ispravijate 
koristeci radio-far ME. Kad ste u pravom smjeru, dovodite avion na odgovarajucu 
visinu, dajete mu kut slijetanja. U pocetku cete se morati sluziti automatskim 
priblizavanjem sletnoj stazi. Kad dodirnete Ho, morate smanjiti potisak motora 
na nisticu. 
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Hobbit, Hurg, Sherlock Hol- 
mes, Mugsy, Lords of the Mid- 
night, Walhala, . . najpoznatiji su 
naslovi avanturistickih igara i 
vecinu njih vec ima svaki upor- 
niji vlasnik malog racunala. Ali, 
dok svaki dan provodi sate na- 
badajuci tipke i usredotoceno 
prateci jurnjavu Manic Minera Hi 
jet Set Willyja po ekranu, veci- 
na ljubiteija igara usnimila je sa- 
me jedanput neku od gore spo- 
menutih pustolovina i odustala. 
Odustala zato sto se pojavila 
prepreka, na prvi pogled veca 
od bilo koje u Manic Mineru, je- 
zik dijaloga s kompjuterom. 

Naime, kroz labirint avanturi- 
sticke igre ne prolazi se pomi- 
canjem palice za igru nego pra- 
vim razgovorom s racunalom na 
pojednostavijenome englesko- 
me, tzv. Inglishu. Englezima i 
Amerikancima je lako: Inglish se 
razlikuje od Englisha - engle- 
skog jezika - samo po tome 
sto je upotreba gramatike sve- 
dena na minimum. S nama je 
drugaeije: cak i oni koji relativ- 
no dobro poznaju engleski jezik 
morat ce ponekad dugo traziti 
potrebnu rijec ili njen sinonim. 
Sto pak reci poseban je pro- 
blem, no did je igre i njena glav- 
na draz. 

Kako cete premostiti tu pre- 
preku? Dedino je rjesenje nauci- 
ti ingleski. No kako svaka nova 
igra donosi pokoju novu rijec, 
uvijek ce vam dobro doci rijec- 
nik - engleski s tumacenjima 
na nasem jeziku i rjecnik u ko- 
jemu se nase rijeci tumace en- 
gleskim ekvivalentima. Ako ni- 
ste do sada ucili engleski, u pr- 
vo vrijeme cesto cete prekidati 
igru jer ce vam dosaditi nepre- 
kidno listanje po rjecniku. Budi- 


INGUSH 


lEZIK 


AVtt 


NTUB'S 


TICKIH 

IGARA 


te uporni: time sto ste nabavili 
kueno racunalo preuzeli ste is- 
todobno i jednu obavezu — da 
naucite engleski jezik. Danas se 
bez dobrog poznavanja engle- 
skog jezika ne moze ozbiijno 
koristiti kompjuterom. 

O svemu tome pisemo kako 
bismo vam pomogli da udete i 
u svijet avanturistickih igara, jer 
on je jednako caroban kao i svi- 
jet arkadnih. 

Za pocetak podsjetit cemo 
vas na rijeci engleskog jezika 
koje vec znate. U prvom redu 
to su oznake za strane svijeta: 
E(st) — istok, N(orth) — sjever, 
W(est) - zapad i S(outh) - jug 
i njihove kombinaeije NE, SO 
itd. Zatim okomiti smjerovi: UP 

- gore i DOWN — dolje. Sve 
te oznake smjerova mogu se 
kombinirati s glagolima kretanja 
kao sto su: ENTER - uci; GO 

- ici ili CLIMB - penjati se. 
Glagoli kretanja najcesce se 
kombiniraju s imenicom koja 
oznacuje cilj Ili sredstvo kreta- 
nja. Na primjer: ENTER HOME 

- uci u kucu, GO CAVERN - 
ici u spilju, CLIMB ROPE - po- 
peti se po konopeu. 

U avanturistickim igrama po- 
javljuju se razliciti predmeti. Oni 
uvijek imaju neku funkeiju. U igri 
Arrow of Death (Strelica smrti) 
vaija obuci uniformu da strazar 
ne ubije glavnog junaka. U 
Message from Andromeda (Po- 
ruka s Andromede) samo se u 
rukavicama moze brati smrto- 
nosne gijive. 

U igrama se cesto pojavijuje 
glagol WAIT — cekati, a osobi- 
to je koristan glagol EXAMINE 

- pretraziti. Kad se nadete u 
nekoj novoj situaeiji, koristite taj 
glagol: EXAMINE CAVERN - 
pretraziti spilju. Tako se nalaze 


predmeti i prolazi koje ne bi- 
smo nikad nasli. 

SLOZENE RECENICE 

Svi programi avanturistickih 
igara nemaju istu logicku struk- 
turu: u nekima je dovoijno otip- 
kati KILL DRAGON ako smo pri- 
je toga nasli mac kojim cemo 
ga ubiti. Ali u slozenijim igrama, 
kojih ima sve vise, treba biti 
precizniji: KILL DRAGON WITH 
SWORD (ubiti zmaja macem) 

•da bi se postiglo zeljeno. Dru- 
gim rijecima, osim radnje koju 
zelimo vaija navesti i sredstvo. 
Tada pred imenicu vaija staviti 
neki engleski prijedlog. Evo ih 
nekoliko: WITH — s, AT — u, 

TO - k, IN, INTO - i ACROSS 
— preko. 

Najveci dio rijeci iz inventara 
avanturisticke igre naci cete u 
originalnom obliku na ekranu: . 
imajte na umu da svaki predmet 1 
koji vidite na popratnom ertezu 
ili nadete u tekstu ima neku 
funkeiju (premda u nekim pro- 
gramima ima i predmeta sto ne- 
maju veze s odvijanjem progra- 
ms). Predmet koji nadete najce- 
sce je dobro uzeti (TAK^ i po- 
nijeti ga sa sobom. Zacijelo ce 
negdje zatrebati: ako je to kljuc 
(KEY), njime cete otvarati vrata 
ili ih razbiti, imate li sjekiru (AX). 

Putujemo li kroz neku zemlju 
carolija, korisno je znati glagol 
RUB - trijati: iz svjetske knji- 
zevnosti dobro vam je poznata 
Aladinova svjetiljka koju vaija 
protrijati da bi iz nje izisao duh. 

Neke korisne predmete treba 
pokupiti u dijelovima. Na pri- 
mjer, strelica se sastoji od silj- 
ka, pruta i pera. Dok ne nadete ' 
sve to troje, niste naoruzani i 
strelicom, Vrata se osim klju- ' 
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Jezik nije nepremostiva 
prepreka u avanturistickim 
igrama: izbor rijeci nije 
velik i vrijedi truda nauciti 
ih. 


cem otvaraju i glagolom 
UNLOCK - otkijucati, ako vara 
je u dzepu kljuc. Primjere bismo 
mogli nizati unedogled: od ova- 
kvih se pojedinosti i sastoji 
avanturisticka igra, Najveci je 
uzitak u njoj otkriti pravu rijec i 
pravu upotrebu predmeta koji 
ste negdje nasli. 

U komuniciranju s kompjute- 
rom moze se dogoditi da kom- 
pjuter na rijeci koje smo otipkali 
odgovori kako ne shvaca smi- 
sao. To znaci da rijeci razumije 
ali da ih mi nismo upotrijebili na 
pravi nacin. Ako pak kompjuter 
ne razumije neku rijec, odgova- 
ra da ne razumije rijec, a na na- 
ma je tada da potrazimo neku 
drugu, istoga ili nekoga drugog 
znacenja. 

POSEBNE KOMANDE 

Osim rijeci koje se izravno 
koriste u igri, ima i nekih po- 
mocnih kojima se sluzimo za 
pojedine radnje sto nisu u iz- 
ravnoj vezi sa samim progra- 
mom, 

INVENTORY - s pomocu te 
rijeci doznat cemo koje pred- 
mete nosimo, ako smo to zabo- 
ravili. 

SCORE — stjecemo li probi- 
janjem kroz labirint igre neke 
bodove, tom rijecju dobit cemo 
na ekranu trenutni rezultat. 

LOOK — tipkanjem te rijeci 
na ekranu se pojavijuje opis si- 
tuacije u kojoj se trenutno nala- 
zimo ili njen graficki prikaz ako 
je bio izbrisan prije toga. 

QUIT — tom se rijecju vraca- 
mo na pocetak igre. 

SAVE — poznata naredba za 
spremanje programa na kasetu. 
U igri sa SAVE spremamo na 
kasetu trenutnu situaciju u igri 


tako da poslije mozemo nasta- 
viti igru a ne moramo je poceti 
ispocetka. Usnimavamo nafrag 
u kompjuter, dakako, nared- 
bom. 

LOAD 

HELP — koristimo kad smo u 
nedoumici sto da radimo. Na tu | 
rijec kompjuter ispisuje na ekra- 
nu neki koristan savjet za na- 
stavak igre. Tu naredbu ne vaija ; 
zloupotrebljavati. U nekim igra- 
ma kompjuter ce se na nju raz- 
ljutiti i nece htjeti pruziti pomoc. 
Dakako, samo onda trazite li 
pomoc kad s malo truda moze- 
te sami naci rjesenje. 

Objavijujemo popis glagola 
koji se najcesce koriste u avan- 
turistickim igrama, a citatelje 
pozivamo da nam pisu o svojim 
iskustvima u pojedinim avanturi- 
stickim igrama, o zaprekama 
koje nisu uspjeli sviadati. Saijite 
nam i popise korisnih rijeci i fra- 
za za pojedine igre. Objavijene 
priloge cemo honorirati. 


0BAVI3EST 

CITAOCIMA 




Pisma i suradnju saijite na 
adresu: 



Redakcija »Kviz« 

41000 Zagreb 

Avenija bratstva i jedinstva 
4 


pOfHS NAJCBSCIH 


AVANiui 

igrama 


Baciti 

THROW 

cekati 

WAIT 

citati 

READ 

darovati 

GIFT, OFFER 

dati 

GIFT, OFFER 

dirati 

TOUCH 

gledati 

LOOK 

gurnuti 

PUSH 

ici 

GO 

iskopati 

DIG 

Istraziti 

EXAMINE 

ibcl 

OUT 

jesti 

EAT 

koristiti 

USE 

kretati 

MOVE 

letjeti 

FLY 

moliti 

PRAY , 

napuniti 

FILL 

obuci 

WEAR 

odvezati 

UNTIE 

okretati 

TURN 

otkijucati 

UNLOCK 

otvoriti 

OPEN 

penjati se 

CLIMB ' 

pisati 

WRITE 

piti 

DRINK 

prilagoditi 

FIT 

proci kroz 

THROUGH 

pucati 

FIRE 

puhati 

BLOW 

razbiti 

BREAK, 

SHOOT 

reel 

SAY 

rezati 

CUT 

skociti 

TUMP 

spustiti 

LOWER 

tovarlti 

LOAD 

treat! 

RUN 

trijati 

RUB 

ubiti 

KILL 

uci 

ENTER 

udariti 

SHOOT 

ugasiti 

EXTINGUISH 

upallti 

LIGHT 

uzeti 

TAKE 

vezati 

TIE 

vuci 

PULL 

zatvoriti 

CLOSE 
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Z-SO INTERRUPT 


NAREDBE: Dt : Ei : HALT : IM 1 : IM 2 : IM 3 
LD I, A 

Pogledate li u rjecnik za rijec interrupt, naci cete 
znacenja: upasti u rijec, prekinuti, smetati. Da vidimo 
kakve to ima veze s kompjuterima. 

3e li vam poznata ovakva situacija: sjedite i upravo 
zavrsavate program na kojemu radite vec nekoilko 
sati, a onda zacujete: »Sine, ziato mamino, hajde, 
donesi drva iz podruma!« Hi, mozda, »Dragl, nadam 
se kako nisi zaboravio da moramo k mami na rucak!« 
U takvim situacijama ne preostaje vam nista drugo 
nego da napustite programiranje i zavrsite ga nekom 
drugom prilikom. 

Nesto se slicno dogada neprestano i mikroproce- 
soru u vasem racunalu. Svaku pedesetinu sekunde 
njegov rad prekine ULA (to je drug! »veliki« cip u 
vasem racunalu) i zahtijeva od njega da procita ta- 
staturu- i obavi jos neke sitne poslove. 

Osnovna je razlika izmedu vas i mikroprocesora 
u tome sto mikroprocesor, kad ga prekinu, ne izgo- 
vori nekoliko ruznih rijeci i, posto obavi potrebne po- 
slove, nastavi tocno ondje gdje je stao, ne zabora- 
vlv§l pri tome nista. 

Nadam se da vam je jasno kako mu uspijeva da 
se ne ljuti, a kako uspijeva nastaviti ondje gdje je 
stao i nista ne zaboraviti to je ono sto je zanimijivo 
za nas. Pogledajmo najprije mehanizam prekida. 
ULA (koja se brine za crtanje slike, za zvuk, rad s 
kasetofonom ltd.) posalje nakon svake slike (pedeset 
u sekundi) zahtjev za prekid. Taj zahtjev stize do 
procesora kroz njegov interrupt pin ill, kako bismo mi 
rekli, nozica za prekid. Procesor prepozna prekid po- 
sto obavi instrukciju koju upravo radi. Kad prepozna 
prekid, procesor najprije spremi adresu instrukcije 
koju je namjeravao obaviti. Tad pocne izvrsavati ono 
sto se zahtijeva od njega. Kad obavi sve potrebno, 
procesor ponovo uzima adresu koju je prije spremio 
i nastavija raditi ondje gdje je bio prekinut. Da u toku 
prekida ne bi nesto zaboravio, brine se sama nitina, 
koju procesor izvrsava za vrijeme prekida. Ta rutina 
na ulazu sprema sve registre na stack, a na iziazu 
vraca u njih prave vrijednosti. 

Moram vam jos reel i to kako procesor vodi racuna 
0 tome da ne nastane zabuna I ne prepozna novi 
zahtjev za prekid dotle dok izvrsava prekid. 
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10 

20 

30 

*C- 

ORG 

60000 

4.0 

ULflZ 

LD 

B ,32 

60 


LD 

HL , #5800 

70 

60 

PET 

LD 

R , 255 

90 


LD 

<HL) ,R 

100 


LD 

DE , 1000 

110 

120 

130 

LBL. 

NOP 

DEC 

DE 

14.0 


LD 

R,D 

150 


OR 

E 

160 


JR 

NZ , LBL 

170 


LD 

R>0 

180 


LD 

(HL) ,R 

190 


INC 

HL 

200 


DJN2 

PET 

210 


IN 

R, (254.) 

220 


CP 

255 

230 


JR 

Z , ULOZ 

24.0 


RET 
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ORG 

60000 

4.0 

50 

ULRZ 

LD 

B,32 

60 


LD 

HL , tt5800 

70 

80 

PET 

LD 

R,255 

90 


LD 

tHL) ,n 

100 

170 


HRLT 

LD 

p,o 

180 


LD 

(HL) ,R 

190 


INC 

HL 

200 


DJNZ 

PET 

210 


IN 

R, (254.) 
255 

220 


CP 

230 


JR 

Z , ULRZ 

24.0 


RET 



Sve ovo sto sam dosad opisao dogada se u vasem 
racunalu dok radite programe u basicu i ovdje se 
nista ne moze izmijeniti (nema ni potrebe). Kad poc- 
nemo raditi u strojnom jeziku, stvari postaju mnogo, 
zanimijivije. Najprije, mozemo utjecati na prekId, a 
ponekad nam je to i nuzno. 

Napominjem da su svi primjeri u ovom clanku pi- 
sani asemblerom GENS 3M. Vaija upozoriti da GENS 
koristi prekid pa programe nakon asembliranja treba 
pokrenuti iz basica (s RANDOMIZE USR), inace bi 
se stroj mogao zakociti. 

Prva je moguenost za utjecanje na prekid naredba 
Dl (DISABLE INTERRUPT). Ona omogucuje da isklju- 
clmo prekid, odnosno da dovedemo procesor u sta- 
nje u kojemu ne prepoznaje zahtjev za prekid. Na- 
redba El (ENABLE INTERRUPT) ima tocno protivan 
ucinak i koristimo je da ponistimo efekt naredbe Dl. 

Pri upotrebi naredbe ul treba biti oprezan. Posto 
iskijucimo prekid, racunalo vise ne cita tastaruru pa 
ga ne mozemo kontrolirati. Zbog toga treba paziti: 
koristimo li Dl, prije povratka u basic svakako Izve- 
dimo i El. 

Logicno je sad pitanje zasto uopbe iskijucivati pre- 
kid. Razfog je za to i brzina. Radunalo, dakako, tro§i 
vrijeme da izvrsi prekidni potprogram, pa ako nam 
citanje tastature nije potrebno, nema razloga da ne 
iskijucimo prekid. 

Moze li nam prekid korlstiti? Moze, odnosno bez 
njega neke stvari ne bismo uopce mogli izvesti. Naj- 
znacajnija je upotreba mehanizma prekida za sinhro- 
niziranje kod animaeije. Vjerojatno vam je poznato 
da se animaeija zasniva na brzom uzastopnom pri- 
kazivanju staticnih slika koje se neznatno razllkuju. 
Dakle, naertamo li jednu sliku I potom pedesetlnku 
sekunde poslije naertamo istu sliku s nekim detaljem 
malo pomaknutim i onda to neprestano ponavijamo, 
dobit ce se dojam da se ertez krece. All, kako cema 
znati kad je prosla pedesetinka sekunde? 

Pogledajte primjer 1. Zapravo, morate najprije uci- 
tati GENS, zatim utipkati program, asemblirati ga, a 
onda iz basica pokrenuti s RANDOMIZE USR 6000 
(ovo vazi I za sve ostale primjere). Dakle, primjer 1 
pokazuje nam animaeiju jednog Wadratica na ekra- 
nu. Vidimo da stvar ne izgieda bas najbolje. Kvadra- 
tic se krece previse istrzano. 

Pogledajmo zato primjer 2. Vidimo da je u njemu 
petija za usporavanje (linije 100-160 u pn/om primje- 
ru) zamijenjena naredbom HALT. Ta je naredba na- 
log procesoru da stane, odnosno da ne radi nista. 
Dokle? U tome je stvar. kad procesor naide na tu 
naredbu, on stane i stoji do prvog prekida, a to je 
bas ona pedesetinka sekunde koja nam je trebala. 
Vaija napomenuti da je HALT jedina naredba kod 
koje se prekid prepoznaje za vrijeme izvrsenja, a ne 
nakon njega, jer kod HALTA nema nakon. 
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Pritnjer 2 pokazuje sto znaoi dobra sinhronizacija, 
jer kvadratic na ekranu zaista se lijepo krece. 

Upozorio bih vas na jos jednu vrio vaznu pojedi- 
nost: Kad procesor naide na instrukciju HALT, a prije 
toga je izvrsena instrukcija Dl, onda HLAT zaista zna- 
oi stani. Tad nam ne preostaje nista drugo nego da 
ugasimo racunalo i, dakako, izgubimo sve sto je bilo 
u memoriji. Zbog toga, oprezi Niste 11 sasvim sigurni, 
stavite za svaki sluoa] naredbu El ispred naredbe 
HALT, 

Sad jos malo o prekidu. Najprije, u svim primjerima 
dosad koristili smo se prekidom koji je u spectrumu 
standardan. To je interrupt mode 1. 

Sto je sad to? Mikroprocesor Z80, koji se nalazi 
u nasem spectrumu, ima tri prekidna moda (tri nacina 
interpretiranja prekida). To su modovi 0, 1 i 2, a za 
svakoga od njih imamo i pripadnu instrukciju. To su 
instrukcije IM 0, IM 1 i IM 2. Mod 0 ne mozemo 
koristiti na spectrumu jer on mora biti prikijucen na 
neki »inteligentni« sklop, pa o njemu i necemo govo- 
riti. 

Mod 1 uobidajeni je mod za spectrum i on se u 
njemu nade cim ga ukijucimo. Kad u ovome modu 
usiijedi prekid, racunalo skaoe na adresu 38 heksa- 
decimalno i odande izvrsava rutinu za prekid. U ovo- 
me modu prekid mozemo iskoristiti jedino za preki- 
danje naredbe HALT, sto je vec opisano. 

U modu dva u koji ulazimo s naredbom IM 2 (samo 
ne prebrzo - procitajte naprije do kraja) ima mnogo 
vise mogucnosti. To ujedno znaci i da je stvar znatno 
slozenija za rad. 

Najprije, kad usiijedi prekid, procesor uzme sadr- 
zaj piyog registra (to je onaj za koji smo se cesto 
pitali cemu sTuzi). Ovaj sadrza] procesor upotrijebi 
kao gornji bajt adrese (gornjih osam bita). Donji baji 
procesor uzme s data busa. S tako dobivene adrese 
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30 

40 


OR6 

60000 

50 


LD 


60 


LD 
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70 

80 


IM 

RET 

S 

ga 

100 


0R6 

65S35 

iia 


JR 

O 

120 

130 


ORG 

65524 

140 


JP 

60100 

150 

160 


ORG 

60100 

170 


PUSH 

RF 

180 


LD 

n,»7F 

190 


IN 

fl, t«Ff 

200 


CP 

252 

210 


JP 

Z>0 

220 


POP 

RF 

230 


JP 

1*38 


procesor uzme dva bajta, tu vrijednost stavi program 
kauter (PC), i s te adrese nastavi rad. 

Ovo zvuoi vrjo komplicirano, ali pomoci nema. Po- 
gledajmo to jos jednom na konkretnom primjeru. Na 
primjer ako je u I registru vrijednost EO heksadeci- 
malno (u I registar stavijamo vrijednost tako da naj- 
prije napunimo A-registar, a onda upotrijebimo na- 
redbu LD i l,A). Dakle, kad usiijedi prekid, procesor 
oztrie EO iz I registra i FF s data busa (otkud FF, 
vidjet cete poslije). Od ovih vrijednosti slozi se ad- 
resa EOFF. S te adrese uzme se adresa na primjer 
3000. Izvodenje se nastavi s te adrese. 

Razmotrimo sad taj FF na data busu. Na data busu 
nalazi se vrijednost FF ili 255 decimaino ako na spec- 
trumu nije nista spojeno (nema joysticka ili nekoga 
drugog dodatka). A ako je nesto spojeno? Vrijednost 
na data busu ovisi tad o sklopu i nije predvidiva. 

Predlozit 6u vam zbog toga rjesenje koje uvijek 
upotrebljavam kad koristim mod 2. Kako dio roma nije 
popunjen, u romu nalazimo vise od IK adresa sa 
sadrzajem FF, Stavimo li u prvi registar vrijednost 39 
heksa, procesor 6e bez obzira na slanje data busa 
u modu 2 kod prekida skociti na adresu FFFF. To je 
zadnji bajtu memoriji i ako u nj stavimo kod naredbe 
jR kao vrijednost skoka, uzet 6e se prvI baft memo- 
me. To ce izazvati skok na adresu FFF4 65524 
decimaino, a na tu adresu onda mozemo staviti svoju 
prekidnu rutinu. 

Ovom metodom koristio sam se u primjeru 3. To 
je rutina koja nam omogucuje da resetiramo spec- 
trum pritiskom na tipke SYMBOL SHIR i SPACE is- 
todobno. 

U iducim brojevima obradit cu neke druge teme 
koje najce§ce muce programere u strojnom jeziku. 
Pjsite nam o vasim teskocamal 

D. Muraja 


Programirati ili ne programirati, pitanje je sad, a 
postavijaju si ga svi vlasnici mikroracunala. Odgovor 
na nj, dakako, glasi: PROGRAMIRATI!!! 

No sad kad smo odiucill da treba programirati, vaija 
upitati I sto programirati. I na to je pitanje lako naci 
odgovor. Treba najprije programirati bilo sto (zasto 
ne igre?), tek toiiko da se stekne odredena praksa. 

Dakle, odiuciji smo programirati, a znamo I sto, pa 
nam samo ostaje da pocnemo. No i ovdje ima jedan 
problem! Svi koje znamo kazu da nema smisla raditi 
u basicu. 3er, taj je jezik vrIo spor, ima skromne mo- 
gucnosti, ltd. Dakle, treba li uopce nesto poceti u 
basicu? 3a kazem da treba, jer basic je jezik koji nam 
je poznat, dostupan (poznaju ga sva mikroracunala), 
a o njemu ima i prilicno literature. 

Ako ima prilicno literature, sto ja onda filozofiram 
ovdje? To je dobro pitanje, ali ja i na to Imam spre- 
man odgovor! OdIucio sam malo progovoriti o ndkim 
Irikovima koji mogu koristiti svakom progameru, pa se 
nadam da ce pomoci i vama. 
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Ima jos jedno pitanje: Tko sam 3A? Zaista, moram 
se predstaviti ]er cemo se (nadam se) druziti u ne- 
koliko iducih brojeva. Svojevrsni sam fanatik mikrora- 
cunaia. i skolovan sam za rad s.racunalima, ali neka 
vas to ne zabrinjava, jer u ovim clancima necu biti 
vrio strucan. Imam prilicno dugi staz programera i 
nastojat cu vam najzanimljivije spoznaje prenijeti u 
sto laksem obliku. Bude li nesto nejasno ill imate neki 
problem, pisite mi. VrIo cu rado sire obraditi pojedi- 
nosti koje vas zanimaju. 

Da objasnim jos nesto. Svi programi sto ce se 
koristiti za ilustraciju problems kojima se budem ba- 
vio, I sve adrese sto cu ih spominjati odnose se na 
racunala tipa spectrum. Ali vecina savjeta koristit ce 
i vlasnicima drugih racunala. Ali, vratimo se pitanju 
sto programirati. Ako smo odlucili da pisemo neki 
program, najprije vaija znati sto nase racunalo moze. 
U nacelu moze sve, samo sto ]e neke stvari vrio 
tesko izvesti. Na primjer, glupo je u basicu pisati neku 
dinamicku igru, jer basic je prespor za to. To, dakako 
ne znaci da se u basicu ne moze napraviti igru. Neke 
igre tog tipa imale su velik uspjeh na trzistu. 

U basicu je najbolje raditi logicke igre i pustolovi- 
ne, a latimo li se pisanja ozbilinijih programs, npr. za 
obradu brojeva, znanstvenih ili obrazovnih programs, 
otkrit cete da je BASIC savrseno dovoljan. 

Na iducim stranicama, 
imate nekoliko savjeta. Svaka je stranica jedna cje- 
lina, i to ce i ubuduce bitI tako. Predlazem yam da 
ove stranice sacuvate jer ce vam mozda koristiti i u 
nekim novim programima. 


MALO 0 
BROJEVIMA 


Gotovo svaki program povremeno treba ispisati 
neki broj, bilo da je to rezultat neke matematicke 
operacije, bilo bodovi u igri. Pisemo li taj broj upo- 
trebom naredbe PRINT, broj ce biti ispisan u prvi 
slobodni red, a posto se ekran popuni, slijedi scroll?. 
Ovaj nacin ispisa nije uvijek zadovoljavajuci. Na pri- 
mjer pri ispisu nekih tablica moramo sacuvati zaglav- 
Ije. 

Pogledajmo primjer 1.1 Vidimo da gvaj program 
ispisuje brojeve, njinove kvadrate i kvadratne korije- 
ne tih brojeva. Progam pri tome cuva zaglavije. Osim 
toga, u ovom programu vidimo vrio cest problem. 
Obrisite u primjeru 1.1 liniju 60 (ako dosad niste utip- 
kali program 1.1, ucinite to sad, trebat ce vam i po- 
slije), Dakle, bez linije 60 program pise gluposti. Ako 
ih sami niste zapazlii, pokrenite program I, posto na- 
plse prvu stranicu, stisnite ENTEk, sad pogledajte ko- 
rijen broja 25 (trebao bi biti 5). 

Zasto nije 5? Odgovor nije u kvaru vaseg spectru- 
ma, nego u programu. Prilikom ispisa prve stranice 
u petom redu tablice nalazio se korijen broja 5. Kad 
se ispisala druga stranica, na isto mjesto ispisao se 
broj 25, ali decimale su ostale vidljive, pa je nastala 
gu^a. Linija 60 koju smo imali u prvom slucaju rje- 
savala je taj problem tako da prije ispisa obrise cijeii 
red. 

Ovo radi, kako smo vidjeli, ali (uvijek ima ali!) vrio 
je sporo. Pogledajmo (i utipkajmo!) zato primjer 1.2. 
Ovdje vidimo ispis brojeva koji se smanjuju, ali pro- 
blem preostalih znamenki rijesen je u naredbi 30 do- 
davanjem stringa (string je niz znakova) koji sadrzi 
dva prazna mjesta. Ovaj string stamps se odmah iza 


primjer l.l 

10>BORDER 0: PRPER 0; INK 7: C 

LS 

a© PRINT RT 0.3; j RT 0,10;"N 
t2“;RT 0,2S;’'SOR N‘' 

30 LET N=0 
4.0 LET e=0 

S0 LET N=N+1: LET B=B+1 

60 print _ 

70 PRINT RT B,l;N;TftB 10;N«N;T 
RB 20; SOR N 

80 IF B<20 THEN GO TO 50 
90 PRINT ttl; ” 

PRITISNI ENTER” 

100 PRUSE 0: INPUT 
110 PRINT RT 1,0; 
la© GO TO 4-0 

primjer i.a 
10>CLS 

ao FOR qsslio TO 0 STEP -1 
30 PRINT RT 10,14.;q;" 

40 PRUSE 3 
50 NEXT q 


primjer 1.3 
10>CLS 

20 PRINT RT 0,2;”N'‘;flT 0 
fa";RT 0,22; "SOP N*' 

30 LET N«0 
4.0 LET B=0 
50 LET N=N+1 
60 LET S=SOR N 
70 LET S=INT (S*100+.S) 
=5/100 

80 LET D*LEN STR* N: 


LET B=B4l 


. _ LET DleLE 

N STR* : LET Oa=LEN STR$ IN 

T S 

90 PRINT RT B,4.-D;N;TflB 14-Dl; 
N*N;Tfi8 24.-02; S;” 

100 IF B<a0 THEN GO TO 50 
110 PRINT #1; P 

RITISNI ENTER" 
laO PRUSE 0: INPUT " " 

130 PRINT RT 1,0; 

14-0 GO TO 4.0 


broja I prekriva eventualne zaostale znamenke. Ocito 
je da je ovo rjesenje brze jer stampaju se samo dva 
prazna mjesta umjesto cijelog reda u prvom slucaju. 

(Ne znate li kako s PRINT pisati u donje dvije linije 
ekrana, pogledajte naredbu 90 u prvom primjeru. Vi- 
se o ovome nekdm drugom prilikom.) 

Da pogledamo sad primjer 1.3. Vidimo da je po- 
srijedi nas zadatak iz primjera 1.1, ali nesto modifi- 
ciran. Kad ga pokrenemo, odmah se vidi osnovna 
razlika. Najprije, korijen! brojeva imaju samo dvije 
decimale (dva broja iza decimalne tocke). Osim toga, 
usporedimo II ih s rezultatima iz prvog primjera, vi- 
dimo da je druga decimals zaokruzena prema vrijed- 
nosti trece (ako je treda decimala 5. i vise, druga se 
povecava za jedan). Da pogledamo kako je ovo iz- 
vedeno: Sve je jasno kad pogledamo liniju 70. U 
prvoj naredbi najprije se broj pomnozi sa sto. To 
pomakne decimainu tocku za dva mjesta udesno. Za- 
tim dodamo 0.5, sto zaokruzi broj, a onda odbacimo 
sve preostale decimale (INI). Na kraju imamo cijeii 
broj, zaokruzen, sto puta veci od prvog rezultata, pa 
zato u drugoj naredbi linije 70 podijelimo broj sa 100. 
Tako dobivamo broj s dva decimalna mjesta. 

Mozda ste opazlli da su brojevi u primjeru 1.3 pra- 
vilno potpisani. Pogledajmo kako se to postize. Spec- 
trum brojeve ispisuje odredivsi pocetak i onda broj 
pise od tog mjesta, bez obzira na njegovu duzinu. 
Dakle, moramo utjecati na Izbor mjesta od kojega ce 
se broj ispisivati. Da bi se to postiglo, potrebno je 
izmjeriti »duzinu« broja, Pri tome nas zanima samo 
cijeii dio broja (INI). 

Pogledajmo trecu naredbu u llniji 80. Vidimo da 
smo najprije pronaSli /integer broja, zatim smo sa STR 
pretvorjii broj u string, a onda sa LEN izmjerlli duzinu 
cijelog dijela broja. 

U liniji 90 jasno se vidi kako smo, znajuci duzinu, 
odredili mjesto gdje treba stampati broj da bi on bio 
pravilno potpisan. 
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Vrio cesto u casopisima procitamo savjet da u svo- 
jim programima ne treba koristiti naredbu GOTO. Ko- 
llko u tome ima istine? 

Nekad su programski jezici bili tako koncipirani da 
je upotreba GOTO naredbe ill neke druge naredbe 
za skok bila nuznost. Ovi programski jezici nastali su 
na osnovi strojnih jezika, a ovi su temeljeni na sko- 
kovima. Kad su naredbe za skok unesene u vise pro- 
gramske jezike, pokazalo se da su ove naredbe vrIo 
spore i da njihova brzina ovisi o duzini programs. 
Razlog je za tu pojavu u nacinu na koji stroj inter- 
pretira GOTO naredbu. Kad naide na nju, stroj pro- 
cita broj linije na koju treba skociti i pocne tu liniju 
traziti od pbcetka programa. Ako je linija koju trazi 
pri kraju programa, on ce utrositi znatno vise vreme- 
na da je nade. 

BASIC je vrio star jezik, razvijen tako da bude 
jednostavan za rad. Poslije su razvijeni novi jezici, 
a jedan od znacainijih je i PASCAL. Ti novi jezici 
orijentirani su strukturaino, da se program razlije u 
vise manjih cjelina. One se obraduju neovisno, a on- 
da se sve to spoji u jednu cjelinu. Takvo programl- 
ranje omogucuje rad bez GOTO naredbi. 

I sto da radimo mi koji programiramo u BASIC-u? 
Jedno od rjesenja je upotreba petiji (FOR-NEXT). Za 
to je, dakako, nuzan nesto drugaciji pristup progra- 
mu. Dobit je visestruka. Osim brzine, dobiva se i znat- . 
no veca citijivost programa. 

Primjer 2.1 pokazuje nam program koji izlazi iz 
petlje bez upotrebe GOTO naredbe. Kao sto vidimo, 
u naredbi LET izvrsen je test, testirana je tasiatura. 
Ako nije prilisnuta tipka P, varijabla N postavija se 
na nulu. Owa se petija izvrsava sve dok ne pritisnemo 
P, bez obzira ng granice u naredbi FOR. 

Ako ipak koristimo GOTO naredbu onda je dobro 
da dio na koji najcesce skacemo postavimo na po- 


) 


prtmuer 3.1 

10 > FOR n=s0 TO 1 
20 PRINT 

30 LET n=(INKEYS="P") 
4-0 NEXT n 


broJ od 1 do 3 
IF a <1 OR a >3 


priMjer S.S 

10 > INPUT “Pioli® 

” ; a 

30 LET asINT a; 
THEN CO TO 10 
30 60 TO aa^ieo 
100 PRINT ••UEDRN* 
110 GO TO 10 
300 PRINT “DUR” 
310 GO TO 10 
300 PRINT "TRI“ 
310 GO TO 10 


prittjer S.3 
10 >DIM a (3) 

20 FOR qssl TO 3 
30 RERD a fq.) 

4.0 NEXT q 

S0'DRTB 123^137,14.6 
60 INPUT ’’moiim broj od 


1 do 3 

70 LET a=INT a 

80 IF a<l OR a >3 THEN GO TO 6© 
90 GO TO a (a> 

123 PRINT '•Jedan**; GO TO 6© 

137 PRINT "dva”. : GO TO 60 
14-6 PRINT ••tri'V- GO TO 60 

priJDjer 2.4. 

RT 10,5; "pfi tisni tip 


cetak programa. Zato treba izbjegavati suvisne i pre- 
duge instrukcije rem, jer najcesce bez potrebe pro- 
duzuju program. 

Sve ovo sto sam dosad napisao govori protiv upo- 
trebe GOTO naredbe. Dakako, ne moze se potpuno 
odreci GOTO naredbe pa cu sad malo govoritl i o 
mogucnostima te naredbe. 

Osim standardnog oblika te naredbe moze se 
umjesto broja na koji se skace navesti varijablu ili bilo 
koji matematicki izraz. To nam omogucuje takozvani 
granati skok koji je prikazan u primjeru 2.2. Kao sto 
se vidi, i ovdje ima jedan nedostatak. Linije na koje 
skacemo moraju biti u pravllnom odnosu (npr. 100, 
200, 300. . . itd). Kad taj odnos ne mozemo postici, 
mozemo se posluziti poljem brojeva, sto se vidi iz 
primjera 2.5. 

Unutar GOTO naredbe mozemo imati i neki uvjet, 
pa tako dodatno ubrzavamo program (naredba if jos 
je sporija od GOTO naredbe). Primjer 2.4 pokazuje 
primjenu uvjeta u naredbi GOTO. 

Moramo jos napomenuti da sve ovo sto je dosada 
receno o GOTO naredbi vazi i za GOSUB naredbu. 


SWCUN! 

BROJ 


Slucajni broj?! Priznajem da ovo zvuci glupo, ali 
ponekad nam treba slucajni broj. Svaki se dan pred 
nas postavijaju problem! koje moramo rijesiti na os- 
novi metode pokusaja i pogreske. Na primjer u jed- 
noj od tri ladice nasega radnog stola nalazi se knjiga 
koju trebamo. Tad covjek najprije otvori jednu ladicu, 
pa sljedecu ako knjiga nije u njoj, itd. Kako odlucu- 
jemo koja ce biti prva? Nasumce, red ce mnogl. E, 
bas to je taj slucajni broj! 

Da sad vidimo zasto nam slucajni broj treba na 
racunalu. Ima mnogo primjera primjene slucajnog 
broja u programima. Na primjer, prilikom analize ne- 
kih dinamickih konstrukcija ill pri crtanju nasumicnih 
grafika, itd. Igre su jednp od podrucja u kojemu je 
slucajni broj nuzan. 

Primjer 5.1 pokazuje upotrebu slucajnog broja pri 
generiranju grafike. Dobivene su slike zanimijive zato 
sto- je postignuta viseosna simetrija, sto uvijek daje 
dopadijive rezultate. 

Dakako, glupo je racunalo koristiti za takve primje- 
.ne, pa cemo razmotriti mogucnost primjene slucaj- 
nog broja u igri. No najprije treba malo progovorili 
o nacelu nastajanja slucajnih brojeva u racunalu. 

Racunalo ne moze izmisliti broj. Zbog toga je u 
nj ugradena funkcija koja daje rezultate dovoijno slo- 
zene de ljudski mozak ne moze utvrditl medusobnu 
ovisnost. Ako pri tome kao startnu vrijednost uzmemo 
neki broj nepoznat korisniku, dobivamo broj koji je 
zadovoljavajuce slucajan. 

Pogledajmo primjer 5.2. Vidimo da ispisuje 10 bro- 
jeva. Pokrenemo li ponovo program, vidimo da se 
brojevi ponavijaju. Razlog za to nalazi se u liniji 10. 
Naredba RANDOMIZE koja se nalazi u ovoj liniji po- 
stavija startni broj generators slucajnih brojeva uvijek 
na istu vrijednost. Promjenom broja 1 u liniji 10 dobit 
ce se novi niz, ali ponovit ce se opet pri svakom 
pokusaju. Ako u naredbi RANDOMIZE navedemo 
broj 0 ili izostavimo broj, spectrum ce kao start uzeti 
broj siika koje je nacrtao od trenutaka kad je uklju- 
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primjer 3.1 

10>eORDER 0: INK 7: PAPER 0: 
UER a 
S0 CL.S 

30 FOP qal TO 50 

4.0 LET b = INT (RND^tS©) 

50 LET e=INT {RND»©0) 


60 PLOT 126.88 
V0 PLOT 128,88 
80 PLOT 128,88 
90 PLOT 128,88 
100 PLOT 126, ©8 
110 PLOT 128, ©8 
120 PLOT 128,88 
130 PLOT 128,88 
14.0 NE.XT q 
1S0 GO TO 20 


DRPU a , - b 
DRRU —a . b 
ORRU -a,-b 
DRRU a , fa 
DRRU b.a 
DRRU b,-a 
ORRU -b,-a 
DRRU -b,a 


p rin Jer 3.2 

10>RRNDOMIZE 1 
20 FOR q=sl TO 10 
30 PRINT RND 
4.0 NEXT q 


p r i m v» e r 3,3 

10>INPUT "Donja granica 7 
a 

^20 INPUT ’'Gornja granica ? 

30 IF a>=b THEN GO TO 10 

4-0 LET r=b-a+l 

50 CLS ; FOR q=l TO 20 

60 LET n=r^tRND: LET nsINT n+a 

70 PRINT n 

00 NEXT q 

90 GO TO 10 


cen. Za nase programe dovoijno je da u pocetku 
jednom napisemo RANDOMIZE i da vise ne brinemo 
oko toga. 

Pogledamo li slucajne brojeve koje smo do sada 
doblvali, vidimo da su svi manji od 1. Ovdje treba 
upozoriti na to da su svi brojevi koje dobijemo kao 
rezultat funkcije RND uvijek izmedu nule i jedan. Pri 
tome brojevi mogu biti nula a ne mogu biti jedan (ili 
kako bi to matematicari napisali 0 =RND 1). 

Nama najcesce treba slucajni broj u nekome dru- 
gom rasponu. Dakako, i to se moze postici ovako: 
Najprije generiramo broj (RNDV zatim ga mnozimo 
s nekim brojem N (npr. 10) i onaa uzmemo cjelobroj- 
ni dio (INT). Tako dobivamo broj u rasponu od 0 do 
N-1. Nakon toga broju dodamo 1 i dobili smo raspon 
od 1 do N. 

Kad nam treba slucajni broj unutar nekoga drugog 
intervala, dobijemo ga tako da od gornje granice od- 
bijemo donju i pribrojimo 1. Nakon toga ova] broj 
mnozimo sa RND, a onda nademo INT i naposljetku 
dodamo donju granicu. 

Sad sam zakomplicirao, je li? Pogledajmo zato to 
sve na jednom primjeru. treba nam broj veci ili jed- 
nak 4 i manji Ili jednak 9. Oduzmemo od 9 broj 4 
i dobijemo 5, dodamo 1, i to mnozimo sa RND. Na- 
demo INT od toga i pribrojimo 4. 

Primjer 3.3 trebao bi vam sve to ilustrirati, zato ga 
pazijivo proucite! 




Program 1 


5 CLEAR 31999 
10 FOR q =54.460 TO 54783 
20 READ d: POKE q,a 
30 NEXT q 

40 RANDOMIZE USR S4494 
50 PRINT "URATI TRRKU WA POCET 
AK TASWORDA" 

60 PRINT ”1 UCITRJ 6R SA MERGE 
70 PAUSE 0; NEW 

1000 DATA 33,0,214,35,126,254/12 
6 , 200 

|0|0 14.4., 32, £4.8, 113,24, a.S, 

-1020 DRTB 88,205,208,212,1,127,1 

50 . 205 

1030 DATA 208,212/33,58,244,113, 
1,123 

1040 ORTA 89,205,208,212,1,125,1 

21 . 205 

1050 DATA 203,212,33,215,243,113 
, 33 , 41 

1060 DATA 244,113,33,71,244,113, 
33,87 

1070 DATA 244,113,33,94,244,113, 
33,25 

1080 DATA 234,113,1,91,87,205,20 

6,212 

1090 DATA 33,31,234,113,33,33,23 
4,113 

1100 DATA 1,93,119,205,208,212,6 
2,92 

1110 DATA 33,210,243,119,33,220, 
243,119 

1120 DATA 62,18,221,33,76,213,33 
, 112 

1130 DATA 213,221,94,0,221,35,22 


1,86 

1140 DATA 0,221,35 


1,1-,, i-i K, , , oo , 1 , 8 , 0 , 237 , 176 
1150 DATA 61,32,238,201,24/239,0 
,240 

1160 DATA 136,240,184,240,192,24 
0,200,240 

1170 DATA 216,240,224,240,232,24 
0/240,240 

1180 DATA 136,241,184,241,192,24 

1.200.241 

1190 DATA 216,241,224,241,232,24 

1.248.241 

1200 DATA 0,6,5,5,13,5,6,0 
1210 DATA 1,3, 1,3, 5, 5, 3^0 
1220 DATA 5,2, 5, 4, 4, 5,2,0 
1230 DATA 1,2,5, 4,4,5, 2,0 

5,7, 1,2, 2,4, 7,0 

5, 3, 4, 2, 1,1, 6,0 
0,5, 7, 7, 7, 7, 2,0 
1270 DATA 0,0, 3, 5,5,3, 1,1 
1280 DATA 0,0, 5, 7, 7, 7,2,0 
1290 DATA 0,5, 5, 2, 2, 5/5,0 
1300 DATA 5, 2, 3, 4, 4, 4,3,0 
1310 DATA 1,2, 3, 4, 4, 4,3,0 
1320 DATA 5, 2, 7, 1,2, 4,7,0 
1330 DATA 5,2, 3, 4, 2, 1,6,0 
1340 DATA 0,5, 5, 5, 2, 2, 2,0 

g, g g 

0 , 0 , 5 , 5 , 5 , 3 , 1,6 

0 , 0 , 5 , 5 , 2 , 2 , 5, 5 


1240 DATA 
1250 DATA 
1260 DATA 


1350 DATA 
1360 DATA 
1370 DATA 


Program 2 


1 POKE 23607,60 
5 LET F=2 

10 INPUT "broj redovd ? ‘•;a: 

POKE 23658,8: DIM B«(32) 

20 INPUT "pfored tOa/Ne) 7 
LINE a«: IF a*»"" THEN GO TO 2© 
30 IF AND A9<1)<>"N 

THEN GO TO 20 
40 LET P=<A*(1) =*'D") 

45 POKE 23607,251 
50 LET Ss32O00 
60 LET R=32-16*P 

70 IF R<A THEN LET = GO T 
O 90 

80 LET R=A: LET A$aB9(l TO 32- 
R-R*^P) 

90 PRINT #F; “ " 

100 FOR 0«6 TO S+&3 


200 FOR UsR- 


STEP -1 
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TASWORD TWO 


3este li ikad pokusali pisati na pi- 
sacem stroju? Ako jeste, tad vam 
je vjerojatno poznato da to nije 
najljepsi posao na svijetu. Po pravi- 
tu, vidimo da smo pogrijesili tek pri 
kraju stranice, a necemo ni govoriti 
o ispustenim slovima I slicno. Mlsli- 
te li da ovdje nema pomoci, varate 
se! Spas je u tekst-procesorima. 

Sto je to? To su vrio korlsni pro- 
gram! sto pomazu onima koji slabi- 
je pisu na stroju, a oni koji tipkaju 
svaki dan nerijetko se odtucuju na 
kupnju racunara samo zbog tekst- 
procesora. 

Sto da radimo mi sa spectrumi- 


ma? Kao i za vecinu kucnih racuna- 
la, i za spectrum je napisan tekst- 
procesor (zapravo, napisano ih je 
nekoliko, all tasword je svakako 
najboiji). Dakle, nabavili smo tas- 
word i otkrili nesto porazavajuce. 
Sebicni Englezi nisu ukijucili nasa 
slova C 6 S 2 i 0. 1 za to ima lijeka 
(ovaj je tekst takoder napisan tas- 
wordom). Dakle, utipkajte program 
1. Znam da je dugacak ali, na za- 
lost, nema pomoci sto se toga tice. 
Posto ste ga utipkafi, spremite ga 
na vrpcu. Sad ucitajte tasword, za- 
ustavlte ga (STOP pa B itd.) i ucitaj- 
te nas program. Pokrenite ga (RUN) 


i zatim sa MERGE ucitajte prvi dio 
tasworda. Sad trebate imati pro- 
ram koji podrzava sva nasa slova. 
premite ga na vrpcu (STOP pa t 
itd.) i lafite se pisanja. 

Raspored je slova malo nestan- 
dardan, ali covjek se navikne. Da- 
kle, imate 0 na tipci Q, C na W, S 
na Y, 2 na X i D na tipkama 2 i 3 
sa simbol-sifom. Sacuvaha su i bri- 
tanska slova, koja dobijete u E- 
modu sa simbol-sifom. 

Vlasnici ZX-printera mogu utipka- 
ti i drugi program, koji ce im dati 
neke nove ideje. 2elite li ispis na 
printer, stavite u liniji 5 LET F = 3. 


«ND (Psl);CHR$ 


210 PRINT »F; “ 

PEEK ; 

220 NEXT U 
230 POKE 23692^127 
300 NEXT O 
310 PRINT UF; •' •• 

4-00 i.ET &«0<*-04-*R 

4-10 LET IP fl>0 THEN GO T 

O 00 

4.20 POKE 23607 >00 
4.30 STOP 
500 CLERR 31999 
510 FOR <1=64.512 TO 65279 
520 RERD a: POKE NEXT q 

600 POKE 23607^60 
610 INPUT "FILE ? LINE Rf 

620 IF OR LEN R«>10 THEN 

GO TO 610 
630 LORO atCODE 
64-0 RUN 

1000 ORTR O.,0,0/0,0v0^0/0 
1010 ORTR 0/0, 0/94./0, 0^0.0 
1020 ORTR 0/0/6/0/0/6/0/0 
1030 ORTR 8/ 126/ 74./ 66/ 66/ 36/ 24/0 
1040 ORTR 0/0/92/84/254/84/116/0 
1050 ORTR 0/70/38/16/8/100/98/0 
1060 ORTR 0/32/84/74/84/32/80/0 
1070 ORTR 0/0/0/4/2/O/0/0 
1080 ORTR 0/0/0/0/60/66/0/0 
1090 ORTR 0/0,66/60/0/0,0/0 
2100 ORTR 0/0/16/84/56/84/18/0 
lllO ORTR 0/0/16/16/124/16/16/0 
1120 ORTR 0/0/0/128/96/0/0/0 
1130 ORTR 0/0/16/16,16/16/16/0 
1140 ORTR 0/0/0/96/96/0/0/0 
1150 ORTR 0/0/64/32/16/8/4/0 
1160 ORTR 0/60/98/82/74/70/60/0 
1170 ORTR 0/0/68/66/126/64/64/0 
1180 ORTR 0/100/82/82/82/82/76/0 
1190 ORTR 0/36/66,66/74/74/52/0 
1200 ORTR 0/46/40/36/126/32/32/0 
1210 ORTR 0/46/74/74/74/74/50,0 
1220 ORTR 0/60/74/74/74/74/48/0 
1230 ORTR 0/2,2,98/18/10/6/0 
1240 ORTR 0/52/74/74/74/74/52/0 
1250 ORTR 0/12/82/82/82,82/60/0 
1280 ORTR 0/0/0/72/0.0/0/0 
1270 ORTR 0/0/128/100/0/0/0/0 
1280 ORTR 0/0/0/16/40/68/0/0 
1290 ORTR 0/0/40/40/40/40/40/0 
1300 ORTR 0/0/0/68,-40/16/0,0 
1310 ORTR 0/4/2/2,82/10/4/0 
1320 ORTR 0,48/ 72, 72, 74/ 127,2/0 
1330 ORTR 0/124/18/18/18/18,124, 
0 

2/126/74/74.74/74,52/0 
1350 ORTR 0/60/66/66/66/66/66/6 

HSg O/ 126,66/66/6673671^70 

1370 ORTR 0/126,74/74,74/74166^0 
1360 ORTR 0/126/10/10,10/10,2/6 


1390 ORTR 
1400 ORTR 
1410 ORTR 
1420 ORTR 
1430 ORTR 
1440 ORTR 
1450 ORTR 
1460 ORTR 
1470 ORTR 
1480 ORTR 
1490 ORTR 
1500 ORTR 
1510 ORTR 
1520 ORTR 
1530 ORTR 
1540 ORTR 
1550 ORTR 
1560 ORTR 
1570 ORTR 
1580 ORTR 
1590 ORTR 
1600 ORTR 
0 

1610 ORTR 
1620 ORTR 
1630 ORTR 
6,128/128 
1640 ORTR 
1650 ORTR 
1660 ORTR 
1670 DPTFR 
1680 ORTR 
1690 ORTR 
1700 ORTR 
1710 ORTR 

1720 ORTR 
1730 ORTR 
1740 ORTR 
1750 ORTR 
1760 ORTR 
1770 ORTR 
1780 ORTR 
1790 ORTR 
1800 ORTR 
1810 ORTR 
1820 ORTR 
1830 ORTR 
1840 ORTR 
1850 ORTR 
1860 ORTR 
1870 ORTR 
1880 ORTR 
1890 ORTR 
1900 ORTR 
1910 ORTR 
1920 ORTR 
1930 ORTR 
/0 

1940 ORTR 
1950 ORTR 


0,60/66,66/82/82,52,0 
0, 126,8,8,6,8, 126,0 
0/0,66/66/126/66/66/0 
0,48/64/64/64,64/62/0 
0/ 126/8/8/20/34/64/0 
O / 126 / 64 / 64 / 64 / 64 / 64 / 8 
0 / 126 / 4 / 8 / 8 / 4 / 126 / 0 
0 / 126 ,4,8,16/32, 126 , 0 
0/60/66/66,66,66/60,0 
0 , 186 , 18,18,18,18,12,0 
0,60/67,66/66/67/36,0 
0/ 126,18/18,18.50,76/0 
0,36/ 74/ 74/74^74/ 48,0 
2,2,2, 126,2,2,2,0 
0,62/64,64/64/64/62/0 
0/30/32,64/64/32/30/0 
0/60/66/66/67,66/36/0 
0,66/99,82/75,70,66,0 
0,36/75,74,75,74/48,0 
0/66,98/82/74,70/66,0 
0,62,64,32,32,64,62,0 
0 / 24 / 36 / 36 / 36 , 252 , 128 , 

0,60/64/56/64,80/0/0 
0/66/36/24/24/36/66/0 
128/ 128/ 128/ 128/128/ 12 

0 / 72 , 124 / 74, 74,66/68/0 
0,32,84,84/84/ 120 ,0,0 
0,0/126,72/72/72,48/0 
0/0/56/68/66.68.0/ 0 
0,48,72/72/72/ 126 ,0,0 
0/56/64,84/64/72/0/0 
0,0,0, 124,10,2,0,0 
0/24/ 164 / 164/164/ 124/0 

0/126/8/8/8/112/0/0 

0/0/ 72/ 122/ 64; 0/0/0 

0/0,64/ 128/128/122/0/0 

0,0, 126 ,24/36,64/0/0 

0,0/0/62.64/64/0,0 

0, 124,4,120/4, 120,0/0 

0,124,4,4,4,120/0.0 

0/56/68/68/68/56/0/0 

0 / 252 ,36/36,36,24,0,0 

0,0/56/69,70/69,0,0 

0/0/120/4,4/4,0.0 

0/72/84/84/84,32/0/0 

0/0,4/62/68/64/0/0 

0/60/64,64/64,60/0/0 

0 , 12,48 ,64,48,12/0/0 

O / 0 / 56 / 68 / 70/69/0 , 0 

0,68, 101 ,86,77,68,0,0 

0,72/85,86/85,32/0/0 

0/68/100/84/76/68/0/0 

2,4/6/112,8,4,2/0 

0,60/66/82/98/66/60/0 

0,28/ 160 / 160 / 160 / 124 , 0 

0,0,4, 2,4/2, 0,0 
0,68/40,16/40,68/0/0 
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Imate li drustvo i zelite se zabaviti, mozete odlgrati 
ovu igru memorije (sjetite se kviskoteke). Moze se 
igrati do sest igraca.^ Zadaca je naci parove poija s 
istim slovima. Sve ostalo reel ce vam spectrum u toku 
igre. 


S BORDER 0: INK 7; PRPER 0; F 
UfiSM 0: BRIGHT 0: OUCR 0; INUCRS 
E 0 ; CLS- 

10 GO SUB 3000 

15 PRINT RT 10, 0; "Ko t i ko igraS 
a igratiT (l-SJ” 

SO INPUT R 
35 RANDOMIZE 

30 IF ft<l OR R>6 THEN GO TO 20 
35 LET IGcsINT R 
40 DIM B*(IG,10) 

50 FOR 0=1 TO IG 

S 0 PRINT RT 10 , 0,' "Mo i i R ifia ig 
a brOsi “ ; O; ” 

70 INPUT B$(OJ 
80 NEXT O 
90 CLS 

100 PRINT RT 10,0; FLASH 1; “Sam 
o trenutak, pravia tablu 
110 DIM C*(32) 

300 DIM A$(S4) 

210 DIM UJIG) 

330 LET RA»0 

300 FOR 0=97 TO 100 

305 FOR R=1 TO 2 

310 LET A=1+1NT (RND«24> 

320 IF A*(A5=” •• THEN GO TO 3B0 

330 LET RsA-fl 

340 ir A =25 THEN LET fl=a 

350 GO TO 320 

360 LET A5(A)=CHR$ O 

370 NEXT R 

380 NEXT O 

390 CLS 

500 FOR 0=0 TO S 
510 FOR R«1 TO 4 

i§l 

540 NEXT O 
1000 FOR 0*1 TO IG 
1010 LET 0=0 

l®?|^Pgj;NT AT 20,0; "Na potezu je 

1040 PRINT AT 21,0; "KOUE POLUE D 
A OTKRIJEM?" 

1045 PRINT AT 19,30; 4-INr fRA^3J 
; " BOOA** 

1050 INPUT A 
1060 LET A*1NT A 

1070 IF A<1 OR A >24 THEN 60 TO 1 
050 

1080 PRINT AT 21,0; C» 

1090 LET A1=INT ( (A-1) ✓4> 

1100 LET A2=A->Ala4 

1110 IF^ A* (A> =•’«•• THEN GO TO 104 
O 

1120 PRINT AT fll»3,A2»6; A* (A.I ; 
1130 PRINT AT 21,0;*'DRUGO POLJE? 
1140 INPUT B 

1150 IF B<1 OR B>24 OR B=A THEN 

GO TO 1140 

1160 LET B=1NT B 

1170 LET B1*INT f (B-1) ^4) 

11B0 LET B2«B>B1»4 

1190 IF A*(BJ="-'' THEN GO TO 114 
0 

1200 PRINT AT 21,0; C* 

1310 PRINT AT B1»3,B2»6; A«rB^ ; " 

1230 PAUSE 1 
1330 PAUSE 75 

1240 IF A*tRJ=A*<B) THEN GO TO 1 
300 

1250 PRINT AT R1 «3 , A2*6; A; AT ei» 

3,B2#6; B 

1260 NEXT Q 

1270 GO TO 1000 

1300 LET 0=0^1 

1310 LET A* tA) =■'-•* 

1320 LET A$(B)>”~" 

1330 LET U tO) *U tO) ■M.-INT (RAxOJ 
1340 LET 0$=CHR$ (644-0} 

1350 PRINT INVERSE 1; AT A1*3,A2* 
6; OS; AT Bl*3,B2»6;OS 
1360 LET RAbRA^-I 

1370 IF RA=12 THEN GO TO 1500 
1380 IF 0*1 THEN GO TO 1040 


V u ? '• - - 

1550 IF INKEVS*”" THEN GO TO 155 

1560 LET 0*«INKEYS 

1570 IF OS«'*n'* THEN 60 TO 2000 

1580 CLS 

1590 PRINT AT 11,10; "Isti igraCi 

1610 IF INKEY***' •• THEN GO TO 161 

1620 LET 0**INKEY* 

1630 IF 0*r>"n" THEN GO TO 90 
1640 CLS 
1650 RUN 
3000 CLS 

2010 PRINT AT 10, 13; "BOG” 

2020 STOP 

3000 FOR 0*USR "a" TO USR "a "+23 
3810 READ a: POKE q,d 
3020 NEXT q 

3030 DATA BIN 10100, SIN 1000, BIN 
11100, BIN 10001O,BIN 100000, BIN 
100010, BIN 11100'© 

3040 DATA BIN 100, BIN 1000, BIN 1 

1B0010.BIN 100000, bin 1 

00010, BIN 11100,0 

3050 DATA BIN 18100, BIN 1000, BIN 
11100, BIN 100000, BIN 11100, BIN 
10, BIN 111100,0 

3100 RETURN 


Ovu igru moze igrati neograniceno mnogo igraca. 
Zadaca je skupiti sve brojeve od 0 do 9, koji se 
nalaze na ekranu. Kad je na potezu, igrac moze kre- 
nuti u jednome od cetiri smjera (strelice). Krene li, 
zaustavi se tek posto naide ha zvjezdicu, na rub 
ekrana ili na broj koji jos nije skupio. Naide li u kre- 
tanju na oblak ill na broj na kojemu je vec bio, izietjet 
ce u jednom od cetiri moguca smjera, sto ovisi o 
siucaju. 

Prije nego sto krene, igrac moze ukijuciti kocnicu 
(tipka K) i tad u svakom pomaku ima 30 posto izgieda 
da se zaustavi. Kocnica se iskijucuje automatski na- 
kon poteza. Ako smo je ukijucili greskom, mozemo 
je iskijuciti ponovnim pritiskom na tipku K. 

2 RANDCMIZE 

3 POKE 23658,8 

4 GO SUB 1000 

5 BRIGHT 1: FLASH © -. OVER 0: 
INVERSE 0: PAPER © : BORDER 3: Is-; 


K 9; 

CLS 



7 

GO SUB 2000 


10 

DIM 

A* (20 , 32) 

20 

FOR 

0*1 TO 70 

30 

LET 

X*1+INT 

i:rnd*2©> 

4© 

LET 

V=1+INT 

(RND+32) 

50 

LET 

A* (X,Y) = 


60 

NEXT O 


70 

FOR 

0=1 TO 70 

80 

LET 

X=1+1NT 

(RND+20) 

90 

LET 

Y=i+INT 

(RND*3a; 

100 

LET 

A* (X,Y) * 

• * •• 

105 

NE.XT O 


110 

FOR 

0=0 TO 9 


120 

LET 

X=1+INT 

(PND+20) 

130 

LET 

y=l+INT 

(RND+32.> 

135 

IF A* f.x,y.^ <.> 

• " THEN 


120 

140 LET A* (X, Y) =STP.* O 
150 NE.ST O 
190 CLS 

20© FOR 0=1 TO 20 
210 PRINT A*(0) 

220 NE.XT 9 

230 LET PO=l 

240 PRINT PAPER 4;" 


500 REH GLAVNA PELUA 
510 FDR P-1 TO I 
512 LET OD=0 

515 PRINT PAPER 8; AT 21,8;PO;AT 
21 ,8; CHR* (P+64) ; AT 21,11; R* (P) 

520 PRINT AT R ( P , 1) -1 , R ( P , 2 ) - 1 ; 
FLASH l;CHR# CP+64) 
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530 BEEP ,S,Pih2 

540 PJ^USE 0 

550 LET DiisJWKEyiJ 

553 IF 0$<>‘'K” THEN GO TO S60 

555 LET OO=N0T OD 

556 FOP H«30 TO 0 STEP -3; BEEP 
. 05 ^ M ; NEXT H 

557 PRINT PT 21^23; FLRSH OD;''K 

” AND OD; “ " AND NOT OD 

560 IF 04r<”5'‘ OP 0*>'*e" THEN ©O 
TO 520 

565 PRINT AT R fP ^ 1J> -1 ^ R (P , 2.1 -I; 
R$ (R (P ^ 1.1 , R (P, 2) .1 
570 GO SUB 3000 
SS0 NEXT P 
530 LET POaPO+l 
600 GO TO 500 

1000 RESTORE 1000 

1010 FOR q=USR "3" TO USR '‘d'*-»-7 
1020 READ (d: POKE 
1030 NEXT q 

1040 DATA BIN 10100, BIN 1000, BIN 
11100, BIN 100010, BIN 100000, BIN 
100010, BIN 11100,0 
1050 DATA BIN 100, BIN 1000, BIN 1 
1100, BIN 100010, BIN 100000, BIN 1 
00010, BIN 11100,0 

1060 DATA BIN 10100, BIN 1000, BIN 
111110, BIN 100, BIN 1000, BIN 100 
00,BIN 111110,0 

1070 DATA BIN 11100,216,183,255, 
254,255, BIN 11100, BIN 110000 
1200 RETURN 

2000 REM ULAZ 

2010 PRINT AT 10,12; FLASH 1; "KR 
lUUDAUl” 

2020 PRINT AT 16 , 3; ‘Ko I i Ko igrdSs 
a 6e igrati '?" 

2030 INPLIT I 
2040 DIM R (I,2> 

2050 DIM R$(I,10) 

2060 CLS 

2070 FOR 0=1 TO I 

2080 LET R<0,1)=1+INT <RND*20) 

2090 LET RrO,2)=l4-INT tRND»32) 

2095 LET R*(0)=” •' 

2100 NEXT O 

2110 RETURN 
3000 LET A*0 
3005 LET B= 


iLmL 


3010 

IF 

Oi="5" 

THEN 

LET 

B = -l 

3020 

IF 

Oi="8" 

THEN 

LET 

B = 1 

3030 

IF 

0$=”7" 

THEN 

LET 

R = -l 

3040 

IF 

0$=”6" 

THEN 

LET 

A = 1 

3050 

LET XsRCP 

. 1) +A 




3060 LET YaRCP,2}4B 

3070 IF X<1 OR Y<1 OR X>20 OR Y> 
32 THEN RETURN 
3080 LET R\P,1.1a.X 
3090 LET RtP,2)=y 

3100 PRINT AT X~1,Y-1; CHR* (P+64. 
) 

3110 PRINT AT X-1,Y-1; A* (X,Y> 
3115 IF RND>.7 AND 0D=1 THEN RET 
URN 

3120 IF A$(X,Y.1='‘ ’• THEN GO TO 3 

050 

3130 IF A$ (X,Y) =••*” THEN RETURN 
3140 IF A$ (X,Y.1 <>•*♦'• THEN GO TO 
3500 

3150 IF RND>.5 THEN GO TO 3200 
3160 LET A=SeN (RND-.5.1 
3170 LET e=0 

3180 IF A=0 THEN GO TO 3160 

3190 GO TO 3050 

3200 LET A=0 

3210 LET B=SGN (RND-.5) 

3220 IF B=0 THEN GO TO 3210 
3230 GO TO 305© 

3500 LET Z=UAL A$(X,Y.> 

3510 IF Pi (P,Z + 1) <>••-•■ THEN GO T 
O 3150 

3520 LET Ri <P, Z+1) =STR* Z 
3530 IF R* (P) < >‘'0123456789’‘ THEN 
RETURN 
4.000 CLS 

4010 FOR 0=1 TO I 

4020 IF Ri (O) =”0123456789” THEN 
PRINT PLASH 1; ■■POBUEDNIK" ; 

4030 PRINT TAB lO; CHR* (0+64J ; 

”;R$ fO> 

4040 NEXT O 

4045 PRINT AT 0.26,PO 

4050 PRINT AT 21,0.“felit (. i RQvy 

U i g f u ? (d i li n .1 ” 

4060 IF INKEVi*”” THEN GO TO 406 
0 

4070 CLS 

4080 IF INKEY$=”D” THEN GO TO 5 
4090 PRINT AT 10,12; FLASH l;”BO 


LET ysse 
GO SUB 1O0 


Ovaj program napisan je da iiustrira nedostatke 
ljudskog oka. Upisite ga, pogledajte na prvoj slid 
kursore u sredini i odgovorlte koji je veci. Na drugoj 
i trecoj slici treba odrediti koja je tinija duza, a na 
cetvrtoj koja je linija nastavak Hnije s lijeve strane. 
Posto odgovorite na pitanja, izmjerite stvarne vrijed- 
nosti I otkrit cete da vas oko cesto prevari. 


1 BORDER 7; BRIGHT ©: INK 0; 
PAPER 7; CLS 

10 FOR W=0 TO 2*PI STEP PI./4 
20 LET x*60+20#SIN W: LET yarSS 
+20+COS Id; LET 3=6; GO SUB 1000 
30 NEXT (ti 

40 FOR W=0 TO 2»PI-PI/3 STEP P 
1^3 

50 LET X=1©©+40*SIN w; 

8+40*COS W; LET a =19; 

0 

60 NEXT Ui 

70 CIRCLE 60,88,12 
80 CIRCL.E 180,88,12 
90 PRINT »l;"pritisni ENTER"; 
PAUSE 0 
100 CLS 

110 FOR q=80 TO 85; PLOT q,40; 
DRAU 0,80 

120 PLOT q,40; DRAU 20,20: PLOT 
q , 40 ; DRAU -20 , 20 

130 PLOT q,120: DRAU -20,-20: P 
LOT q,120; DRAU 20,-20 
140 LET ql=q+80 
150 PLOT ql,40; DRAU 0,80 
160 PLOT q 1,120: DRAU 20,20: PL 
OT q 1,120: DRAU -20,20 
170 PLOT ql,40: DRAU -20,-20: P 
LOT ql,40; DRAU 20,-20 
180 NEXT q 

190 PRINT »l;"pritisni enter"; 
PAUSE 0 
200 CLS 

210 FOR qs40 TO 44 

220 PLOT q,0: DRAU 80,175 

230 PLOT 2S6-q,0; DRAW -80,175 

240 PLOT 90, q: DRAU 76,0 

250 PLOT 90, 176 -q; DRAU 76,0 

260 NE.XT q 

290 PRINT »1; "pri tisr>i ENTER"; 
PAUSE 0 
300 CLS 

310 PLOT 68,50: DRAU 100,100 
320 PLOT 98,50: DRAU 100,100 
330 PLOT 70,100: DRAU 48,0 

340 PLOT 152,104: “ 

350 PLOT 150,102: 

360 PLOT 148,100: 

370 PLOT 146 , 98 ; 

380 PLOT 144,96; 

390 PRINT «lj"pritisni ENTER"; 
PAUSE 0 
400 RUN 

1000 FOR q=0 TO 1 STEP l./a 
1010 LET l=INT CaaSIN RCS q) 

1020 PLOT X-i.,9+qc-a 
1030 DRAU 2*1,0 
1040 PLOT X-l,y-q*» 

1050 DRAU 2*1,0 
1060 NEXT q 
1070 RETURN 


•fwtv 

DRAU 48,0 
DRAU 48,0 
DRAU 48,0 
DRAU 49,0 
DRAU 48,0 
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Ova zanimijiva igra napisana je tako da je igraju 
dva igraca, a racunalo je samo pomocnik. Igraci nai- 
zmjence povlace liniju, a svaki od njih pokusava da 
je dovede u svq kut Ako se zapetija, pobjeduje 
igrac koji NE M02E povucl potez. Liniju povlacite 
kursorima (tipke sa strelicama). 


1 BRIGHT 0; Oi/SR 0- m- 

INUER5E^0; BORDER B; iNK*"0f PRPE 

2 POKE 23658^8: POKE 23609.50 
S GO SUB 2000: PRINT RT 0.12: 

CIK CRK" 

10 DIM R«f2,153 

20 PRINT RT 9,5;''Moli» ine prv 
og igrada” 

30 INPUT R$(l) 

4.0 PRINT RT 9,5;"MOli» itte dru 
9 og igrada" 

50 INPUT R$(2) 

60 LET 1=1 
70 CLS 

80 PRINT RT 16 /0; “do t Jn Ji dfisn 
i KUt-";R$(2) 

90 PRINT RT 8#0; '’gornji lijevi 

100 PRINT RT 20^ii;‘'puno sreCe" 
110 PRUSE 200 
120 CLS 

200 FOR 0=0 TO IS: PRINT TRB 6; 
BRIGHT l; PRPER 7; " 

'• : NEXT O 
500 DIM R5(ll^ll) 

S10 LET R$ tl) =“+ + + + + + + 'f4- + 4-*‘ 

520 LET R$(ll}=R$ri> 

530 FOR 0=2 TO 10 

54.0 LET R*fO)a’*+ +’• 

550 NEXT O 

560 LET R*(6, 6) =■•+■* 

570 LET X=6 
580 LET Y=6 
590 FOR 0=0 TO 18 

600 PRINT RT 0,0+6; ••®''jRT18..0 + 
6;'‘«‘*;flT 0,6 ; ’•■’•;rt 0,24-; 

510 NEXT O 

620 FOR 0=1 TO 17 STEP 2 
630 FOR R=7 TO -23 STEP 2 

64.0 PRINT RT 0,R; •' ” 

650 NEXT R 

660 NEXT Q 
700 LET R=0 
710 LET B=0 

720 PRINT RT 19,0; "na potezu Je 
•■;r*(I);RT y»2-3,x»2+3; 

730 LET I*=1NKEY$ 

74-0 IF OR I$>"©*' THEN GO 

TO 730 


750 IF I$ = *'S'' THEN LET R = -l 

760 IF I$s'‘8“ THEN LET fl = l 

770 IF I*»'*7'' THEN LET B = -l 

780 IF I*=*'S“ THEN LET 5 = 1^^^ 

790 IF R* rX+R/Y+B."* <>" ” THEN GO 

TO 700 — 

800 PRINT RT Y*2-3+B,X*2+3+R; S 


8:L’'S>IF INKEYSi<5 


THEN GO TO ©0 


S10 LET X=X+R 

S20 LET YsY+e 

S2S SEEP .1,20-X»Y/10 
830 LET R$ (X.YJ «■■+■• 

850 LET I=flB5 (1-3) » 

860 IF X=2 AND Y=2 THEN GO TO 1 
G:0O 

S?0 IF X=10 RND Y=10 THEN GO TO 
15 00 

©90 IP B$(X + 1,Y)=*‘ •’ OR fl*(X-l, 
Yl =•• •• OR R$(X,Y+1)=" *' OR R6(X, 
=” ” THEN GO TO 670 

900 PRINT RT 19 , 0; "po fa jedn i k Je 
; FOR q = l TO IS; IF CODE r*(i 
,q)<>32 THEN PRINT FLASH l;R*(I, 
q) ; ; NEXT q 

905 PRINT “ •■; ; NEXT q 

907 FOR q=-20 TO 0: BEEP .03,30 
-20+SIN (qY20+PI) : NEXT q 

910 PRINT ; GO TO 1200 
1000 LET 1=1 
-1010 GO TO 900 
1100 LET 1=2 
:.110 -GO TO 900 

1200 PRINT RT 21,0; '‘hoiete Li JO 
Sr- J a d Tf U 7 ( d ..'n .1 ■' 

1210 IF INKEY$<>'"’ THEN GO TO 12 
lO 

1215 IF lNKEy$=“‘’ THEN GO TO 121 
5 

1217 LET iSalNKEYS 

1220 IF I$="N" THEN GO TO 1300 

1221 CLS ; -PRINT RT 10,7; “ISti i 

3 r a 6i 7 ( d Yn ) •* 

1223 IF 1NKEV$<>*'’ 

23 

-•.226 PRUSE 0; IF INKEY* = ''N“ THEN 
RUN 

1230 LET I=RSS (1-3) 

.24-0 GO TO 70 


THEN GO TO 12 


FLfiSH 1 ; “B 


1300 CLS 

1310 PRINT RT 10,14.; 

O G” 

1320 STO» 

2000 RESTORE ; FDR 0=USR "R” TO 

J5R ''fl-'+as 

2010 READ P 

2020 POKE 0,P 

2030 NEXT O 

2035 RETURN 

2040 DATA BIN 10100, BIN 1000, BIN 
11100.BIN 100010, BIN 100000, BIN 
100010, BIN 11100,0 
2050 DATA BIN 10100, BIN 1000,BIN 
11100, BIN 100000, BIN 11100, BIN 
10, BIN 111100,0 
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IBM PC-AT 

Stavili smo pod lupu novu, znatno pobotj*. 

verziju popularnog IBM PC-a, Po 
svojim karakteristikama novi kompjulor 
IBM PC-AT na samom je vrhu klase 
osobnih kompjutofa i vec je primjenjiv 
kao centralna jedinica manje mreze ter- 
minala. 


KOMPJUTORSKI 

$0K. . . 


. . .potresa nase skole. Tko, sto, kako, ci- 
rri© - to nitko ne zna. Sigurno je samo 
KAOA. Ij. vec je proslo. Pokusaii smo pri- 
kupili podalke o tome koliko smo daleko 
od dana kad ce se u skolama uciti ono 
bez cega se u zivotu zaista nece moci 
- Krajnje je vrijeme da C, C, $, D s 
pisaceg stroja prijedu na tastaturu kom- 
pjutora. 
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Imali smo dvojicu kolega koji su stra- 
stveno skupljali igre. Upravo su se bill vra- 
tili sa jednog seminara u Brightonu i najza- 
nimljivija stvarcica koju su donijeli bila je 
jedna luda igra. Samo pravila su bila tiska- 
na na stotinjak stranica i svi smo jedva ce- 
kali da ih netko prouci i zaigra. Naravno, 
glavni teoreticar, bolje receno takticar zelio 
je ispasti naS sveznalica Pihalic te se po- 
slije desetak dana pojavio sa dvije take 
ispisane pobjedniekom strategijom. Lesaja 
i Lovic, donosioci igre, prihvaiili su izazov 
i megdan je poceo. foliko smo se unijeli 
u zar borbe da nismo ni primjetili ulazak 
■ profesora Pape u nas kafic. Iz opcinjenosti 
trgao nas je njegov glas vrio ironicne into- 
nacije: 

— Ne znam zasto, ali imao sam cudan 
osjecaj da radim na Institutu za fiziku, a ne 
za adolescentska izivijavanja. Mogli ste 
bas pronaci neku bolju i inteligentniju igru 
od te trivijatnosti kojom se trenutno bavite. 
Ovaj moj prijatelj, Will Disney — Papa po- 
kaza neupadijivog procelavog covjeka 
smusena izgieda i nervoznih tikova — mo- 
gao bi vam pokazati nekoliko doista zanim- 
Ijivih igara. Bio je najcuveniji izumitelj igara 
na svijetu sve dok nije izmislio dimenzio- 
nainu igru koja ga je lisila kompanjona i 
najboljeg druga. Tada se zarekao da nece 
izmisliti vise niti jednu igru i, nazalost, drzi 
rijec. 

Jasno vam je kao Diracova jednadzba 
da smo odmah pozeljeli doznati kakva je 
ta dimenzionalna igra, ali nas je Papa upu- 
tio na svog prijateija koji je sjedio zureci 
u svoj caL cas kimajuci, a cas odmahujuci 
glavom. Zaboravili smo na Pihalicevu po- 
bjednicku varijantu sto je on primio kao te- 
sku uvredu i poceli moliti Wills da nam is- 
prica svoju storiju. Prilicno se neckao, ali 
nakon dobrih pet minuta ubjedivanja i Pa- 
pine intervencije smeksao je. Potegao je 
dugi gutijaj i poceo: 

— Posao sam obavijao u ortakluku sa 
svojim najboljim prijateljem Horaceom 
Hesseom. Ja sam poceo studirati filozofiju 
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i nikada je nisam dovrsio, dok je on bio 
talentirani inzinjer strojarstva. Igre sam iz- 
misljao ja, a on ih tehnicki osmisljavao. Bili 
smo puni ideja i posao je cvjetao. Izvrsno 
smo zaradivali i polako razgranavali posao. 

S igara na ploci presli smo na trodimenzio- 
nalne igre koje su se igrale specijalnim 
ocalima. Potom smo poceli koristiti kucne 
TV sisteme i holografiju uz obavezni mini- 
racunar. Tko je z^io igrati nase igre morao 
je opremiti posebnu sobu za njih. Narudzbi 
je bilo neocekivano mnogo pa smo se ba- 
cili na izmisljanje novih igara. Citajuci jed- 
ne yeceri brosuricu o Albertu Einsteinu, na 
pamet mi pade nova ideja. Igraci bi prela- 
zili iz svemira u svemir, ali bi svaki bio u 
razlicitim dimenzijama od naseg koji ima 
svoje cetiri dimenzije, prostor i vrijeme. 
Horace se odusevio idejom i odmah se^ 
bacio na realizaciju dok sam ja posao na\ 
zasluzeni vikend u Monte Carlo. Vrativsi 



vramenakih dimenzija. Opet sam morao 
poci ZB putt i opet se sve ponovilo osim 
ifo sada pri povratku nije bio ukocen nego 
je trcao oko stole kao sumanut. »Stan moj, 
ovaj svijet potpuno oprecan nasemu izvr- 
stan je za mrsavijenje. Staino hitas naprijed 
dok se u vremenu pomices na^rijea i na- 
zad Hi u paraleino vrijeme.« Trceci i dalje 
oko mene kao Indijanac oko stupa za mu- 
cenje odiucio je poci u nesto jos neobic- 
nije, u svijet sa trideset i tri dimenzije. Iz 
njega se vratio u dubokoj nesvijesti i jedva 
saw ge povratio iz soka. Odusevijeno mi 
je objasnjavao da ljudski urn ne moze pri- 
hvatiti tolike dimenzije i da je odmah pao 
u komu uz uzesne bolove u svakom nervu 
i svakoj stanici. Poveselio sam se da je 
shvatio besmialenost svoje igre i da ce ko- 
nacno popraviti aparat osposobljavajuci ga 
za normaino djelovanje kad on skoci kao 
oparen: »A ito je s nuldimenzionalnim svi- 
jetom?« Bio je tvrdoglav kao ujka Samova 
mazga i nista ga nije moglo sprijeciti da jos 
jednom pode u istrazivanje. Jedino sam 
uspio ishoditi obecanje da je to posljednji 
iziet u dimenzije. Medutim, kad ga je ma- 
sina trebala vratiti vodovi su pregorjeli. Hi- 
tro sam ih zamijenio ali su odmah iznova 
i iznova pregarali. Uhvatio me ocaj jer sam 
polako shvateo sto se zbilo i da sirotog 
Horaca vise nikada necu vidjeti. U bijesu 
sam razbio aparat i zarekao se da vise niti 
jednu igru necu izmisliti. 


se. naravno, praznih dzepova, zatekoh pri- 
jatelja pored vec dovrsenog uredaja. Kao 
prototip bio je vrio glomazan i nije stao u 
sobu za igre nego je bio u suajednoj. Ho- 
race ga je zelio odmah isprobati. 3a sam 
ostao za komandnim pultom, a on je posao 
u igroteku. Prvo smo ispiteli svemir sa dvije 
prostome dimenzije. U sobi je bijesnulo i 
nista se nije vidjelo sve dok uredaj nije 
opet projicirao normalan prostor. Horace 
se pojavio nekako krut. Kao lutak na koncu 
koji pokrece udove gore-dolje kada se po- 
vuce kanep. Smijao se kao lud i bjesomuc- 
no skakao po sobi vicuci: »Hural Ne znam 
sto i kako, ali radi, radii Ooiata te salje u 
drug! svemir. Ovaj dvodimenzionaini je ble- 
sav. Imas naprijed i nazad, gore i dolje, ali 
lijevo i desno jednostavno ne postoji. Da 
poludis«l Proglasio me blesavim nakon 
preporuke da ostavi mekinu na miru i po- 
sao u svijet sa jednom prostornom i viSe 


Papin prijatelj dovrsio je svoju pricu i 
spuStenih ramena otisao dok smo mi mrka 
pogleda motrili u ekran racunala. Pihaljko 
je docekao svoj trenutak i objavio da ce 
pobjeda biti njmova. 

— Pa ne bihoas rekao da ce biti vasa, 
dragi kolega. Je bih rekao da ce pobjednik 
biti nas HM YU 007 pred kojim ste proveli 
nekoliko posljednjih dana iscitavajuci mu 
pravila igre. 

Cuvai tu informaciju od Pape prezrivo 
smo se okrenuli od nadobudnog kvazisla- 
vodobitnika koji je erven poput nove izietio 
iz kafica. Mi smo se pak okupili oko pro- 
fesora jer nam radoznalost jos nije bila za- 
dovoljena. Trazili smo da nam otkrije i 
objasni sto se desilo sa Horaceom Hes- 
seom. 

— PokuMjte si to i sami predstaviti. Ka- 
kav moze bit! nuldimenzionaini svijet? Sve 
u njemu je jedinstveno razmazano po sve- 
miru, a da njega u sfvari i nema. Sve je 
jedno i nicege nema. Uredaj jednostavno 
nije znao niti imao sto da vrati i Hesse je 
za vjecnost ostao ondje. Drzite se dakle 
na^ tri sigurne prostome koordinate i one 
jedne vremenske koja vam dobreno prola- 
zi ovdje. 

Hivoim Pr6lt 

(i> italrka »PrK« li I«ll6a« Inapirirana aaifcaovlm 
•Priiatm ii Blialog jalanaa) 
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Kompjuterske 

igre 

preko 

telefona 


- Hoces li se igrati sa mnom? 

- Vrio rado, all ne smijem nikamo iz 
kuce! 

- Ni ne moras. Igrat cemo preko te- 
lefona. Najnoviju Atarijevu igru! 

Tehnicki razvoj takav je lelefonski 
razgovor ucinio mogucim zasad samo 
u SAD. Tvrtka Atari i Coleco najavile su 
seriju programa koji ce se prenositi u 
domove pretplatnika preko kabela: rijec 
ie o pravim kompjuterskim igrama, all 
bez kaseta. 

Mattel je vec pravio pokuse s pove- 
zivanjem konzole Intellivision s telefo- 
nom: igra se kroz zicu, bez podrske. 
Control Video Corporation's Game Line 
i Games Network najavile su da ce ko- 
ristiti telefon i linije koje koriste kabel- 
ska TV i Pay TV i preko njih emitirati 
svoje igre. I druge tvrtke, The Delphi 
System, Telephone Software, Connecti- 
on i Nabu predvidaju plasman igara bez 
tradicionalnih nosaca — kasete ili flop- 
py-diska. 

Sve se temeiji na teleisporuci, a igre 
se salju preko telefonskih zica kroz koje 
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se u kuce salju elektricnl Impulsi 
Iz banke podataka ill preko ka- 
belske televizije izravno na kuc- 
ni kompjuter. 

Na primjer, umjesto da se za 
20 dolara kupuje »Pac Man«, 
dovoijno je pretplatiti se na 
kucni servis i pritisnuti nekoliko 
tipaka na specijalnom modelu 
za narudzbe. Igra se isporucu- 
je, tj. utovaruje\OM) na engle- 
skom znaci utovarivati) u vas 
kompjuter i na ekranu se za ne- 
koliko sekundi pojavijuje slika 
Kad ste umomi od te igre, do- 
voijno ju je otkazati telefonom 
Znaci li ovo kraj kasetama? 

Vjerojatno ne, Naime, ako 
vam se neks igra osobito svida, 
zgodnije je imati kaselu nego je 
neprestano narucivati telefon- 
ski. Za neke igre koje se take 
prenose pojavijuje se i problem 
kvalitete. Telefonska je linija vr- 
lo jednostavan elektricni vodic i 
moze prenositi samo manje ko- 
licine informaeija i zato nije po- 
godna za prijenos igara sa slo- 
zenom grafikom. 

Drugim rijecima, igre prene- 
sene preko feletona nemaju 
uvijek istu brzinu akeije i zivot 
boja kao original. Kabelska tele- 
vizlja moze prenositi komplici- 
ranije signale i take omogucuje 
dobivanje igara sa zahtjevnom 
grafikom. 

gEZDESET tGRA^A 
OD3EDNOM 

Sigurno je da ce igre koje se 
prenose na daijinu dozivjeti us- 
pjeh ravan onomu koji danas 
imaju igre na kasetama. Preke 
vecine spomenutih usiuznih 
djelatnosti mogu se prenositi 
igre na kompjutere u razlicitim 
mjestima, a time se omogucuje 
igra s prijateijima koji igraju u 
drugom dijelu grada ill u neko- 
me drugom gradu. 

Stovise, neke su tvrtke omo- 
gucile i igre za vise igraca 
odjednom. Na primjer, zamislite 
nogometnu igru u kojoj skupina 
prijateija upravija svaki sa svo- 
jim igracem. Dvadeset dva igra- 
ca na terenu, od kojih svakoga 
vodi po jedan sudionik igre! 

Tvrtka CBS Fox Video pravila 
je pokuse s igrama u kojima 
moze sudjelovati do 60 igraca 
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koji zive u razlicitim dijelovima 
Amerike i, koristeci kablove, is- 
todobno igrati. 

Izbor nacina isporuke, tj. da li 
preko telefona ill preko xabel- 
ske TV, zaista je vrio vazan. Od 
velikih tvrtki Atari, Coleco i Mat- 
tel dvije su najavile teletransmi- 
siju igara, a jedna ju je vec i 
ostvarila. 

Sto izabrati? 

U proljece prosle godine 
Atari je objavila da je osnovala 
odjeljenje Atariel, Ono ce proiz- 
vesti kombinaeiju mikroproce- 
sora s telefonskim modulom sta 
ce moci primati igre i ostale in- 
formaeije koje se prenose tele- 
fonskim linijama. 

Teletransmisija je podrueje 
na kojemu je Mattel nadmaslo 
sve ostale tvrtke. Vec vise godi- 
na raspacava svoje igre preko 
kabla Play Cable koji pokriva 
sjeveroistocni dio SAD. Za 10 
do 12 dolara na mjesec, poslije 
ukijucivanja televizora na ekra- 
nu se pojavijuje menu s najma- 
nje 20 moguenosti izbora, no 
igre se mogu koristiti samo na 
konzoli Intellivision. 

Najveci je konkurent Play Ca- 
bleu u teletransmisiji igara The 
Games Network, osnovana u si- 
jaenju prosle godine. Kod ove 
tvrtke nije potrebno imati kon- 
zolu: vaija iznajmiti odgovaraju- 
ci stroj s tastaturom uz naknadu 
od 20 dolara. 

Games Network tvrdi da je 
rijec o vrIo kvalitetnom stroju 
koji se moze usporediti s kom- 
pjuterom od 64 K RAM i koji da- 
je mnogo bolju grafiku od sva- 
kog sistema na kasetama. 

Kako u SAD mnosto ljubiteija 
video-igara ima atari VCS ill 
konzolu kompatibiinu s tim si- 
stemom. Game Line zacijelo je 
najmocnija kompanija za posu- 
divanje igara na daijinu. Kup- 
njom Master Modula (posebno- 
ga telefonskog aparata koji se 
prodaje u speeijaliziranim trgo- 
vinama) i plativsi odgovarajucu 
svotu igre se mogu primati iz- 
ravno u kucu. Umetanjem mo- 
dula Master u konzolu VCS us- 
postavlja se izravna veza s 
centralnim kompjuterom CVC- 
a. 


Dovoijno je pritisnuti jedan 
broj na modulu da bi se izabra- 
lo jednu od pedeset igara na 
popisu. Izabrana igra prenosi 
se u memoriju modula i poslije 
toga moze se igrati sedam puta 
za redom uz tarifu od jedan do- 
lar. Cim je igra primljena, to tra- 
je 30 do 60 sekundi, telefonska 
je linija opet slobodna. Popis 
igara dopunjuje se svakog mje- 
seca najnovijim igrama. 

RAZLiCm SERVISI 

Kad je rijec o kuenim kom- 
pjuterima, u SAD postoji niz 
servisa koji nude igre preko te- 
lefonskih linija. Igre koje se nu- 
de preko telefona mnogo su 
jednostavnije od onih sto se sa- 
lju kablom za konzole. Vecinom 
su to igre koje se osnivaju na 
tekstovima, sa stiliziranim likovi- 
ma i gotovo bez boje. Nekima 
se te igre cine bijedne, a ima 
mnogo onih koji kod njih cijene 
rriogucnost povezivanja nekoli- 
ko igraca. 

CompuServe je informativni 
kompjuterski servis osnovan 
prije cetiri godine. On nudi pret- 
platnicima pedesetak razlicitih 
igara. Najpopularnije su igre 
Megawars, Star Trek i Casino. 
Za te tri igre broj je igraca neo- 
granicen. Od njih jedino Mega- 
wars ima grafiku u zivim boja- 
ma. Ostale igre Compuservea 
koriste tekst. 

Osim spomenutih neprestano 
se osnivaju novi centri distribu- 
eije igara na daijinu. Uskoro ce 
dva mbva informativna sistema, 
teletekst i videoteks, koji preno- 
se informaeije preko kabla, biti 
uvedeni u vecini americkih gra- 
dova. Na tom podrueju trenutno 
rade tri velike kompanije: Time 
Teletext, CBS Videotex i Inte- 
grated Communications Sy- 
stems, koje namjeravaju u infor- 
mativne programe ukijuciti i 
emitiranje igara. Time Teletext 
eksperimentirala je i prijenosom 
igara preko telefona sa sinteti- 
ziranim ljudskim glasovima. 

Nije daleko dan kad cemo 
najnovije igre nabavijati jedno- 
stavnim biranjem broja na tele- 
fonu. 


L. O. 


U propa^andi svojih 
proizvoda svaki proizvoaac 
kucnih racunala ne 
propusti upozoriti na njihov 
»0dukativni potencijah. 

Mazda je has taj poziv 
odiucujuci kad roditeiji 
odiucuju da odrijese kesu 
i upuste se u jos i danas 
vrh visoki izdatak za nase 
uvjete. No hoce li zaista 
nabavka racunala povecati 
dotok znanja u mozdane 
vijuge malog Nice (Hi 
Marice)? 



Nema sumnje u to da su kucna 
radunala edukativne naprave. Dije- 
te, cak i kad aatima obara jednoli£- 
ne nizove nekih cudnih letjelica, 
polako all pouzdano upoznaje stroj 
u kojemu svi vide buduonost. Vedi- 
na igara razvija logidki nacin midlje- 
nja, a sve donoae neSto korisno u 
ovome ill onome smislu. No, kao i 
u svemu, korisnost necepa najviie 
ovisi o pameti i ozbiijnosti korisnika. 

Hoce li nabavijeni kompjulor bili 
koristan ili nece uvelike ovisi i o to- 
me koliko nade polazemo u njega, 

Ako od njega odekujemo previse, 
brzo cemo se ohiaditi i dati oglas 
u novine da ga prodajemo. Kom- 
pjuter, da odmah bade sve jasno, 
ne moie i nikad nece zamijeniti 
pravog uciteija od krvi i mesa. Ali 
jest i bit be sve vise vrijedno na- 
stavno pomagalo. 

Vedina edukativnih programs sto 
se danas nude na trJiitu (za com- 
modore se nudi oko 200 programs, 
na primjer) namljenjena je djeci do 
1 2 godina. Programs za stanju dje- 
cu teze je i skuplje razvijati, pa ih 
zato i nema mnogo. 

Programi koji se ne slu2e grsfi- 
kom i zvukom mogu se nadi sve 
rijede, U proizvodnji programs 


edukativnih programs prevladavaju 
dva trends: poudna se grads pre- 
nosi preko do2ivljaja nekog djeci 
dobro poznatog lika - u velikoj 
Britaniji to je m^jedid Paddington 
- ili se neko znanje ili vjedtina po- 
sraduje akcionom igrom. Najzanim- 
Ijiviji je pravac koji ujedno ima i ve- 
liku bududnost: programi sa simula- 
cijom, u kojima dijete do2lvl|ava 

E reko TV-ekrsna neku situaciiu u 
ojoj mora donositi ispravne ooluke 
kako bl uspjedno okondalo igru - 
ucenje. 

Takve programe pedagozi ocje- 
njuju kao izuzetno dobre za ko^ni- 
tivni razvoj djeteta. Djeca u njima 
vide zabavnu stranu I odutevlfena 
su. 

No ostavimc teoriju po strani i 
opiSimo nekoliko zanimijivlh eduka- 
tivnih programa, Medviedida Pad- 
dingtona koristi tvrtka Collins Soft- 
ware. Od niza programa najzanim- 





Car Joummy niz koritnih znanja 
kroz igru 



MadvIedU PaMIngton ja glavni 
junak niza adukaSvnih igara za 
najmiada 

Ijivija su dva. Prvi od njih, Paddin- 
gton and the Disappearing Ink, udi 
djecu od 7 do 9 godina pisati pis- 
ma. Rijed je o ispravnom adresira- 
nju, oslovijavamu, pozdravu i zavr- 
setku pisma. Osim toga program 
sadrii I niz korisnih prijedloga za 
sadriaj pisma, ukijudivdi i pet razli- 


ditih opisa vremena — o demu de 
Englezi negoli o vremenul Paddin- 
gton's Problem Picture udi djecu 
razlikovati likove, boje i naposljetku 
ih vodi u tehniku slikanja na TV- 
ekranu. Mr T drugi je lik koji vodi 
djecu kroz program: zanimijiv je 
program koji upoznaje djecu sa sa- 
tom i odreoivanjem vremena. 

BMX Number Dump program je 
kojim se ude osnovne aritmet'idke 
operacije, a ujedno je i akciona ig- 
ra. U njoj lik na biciklu vaija provesti 
kroz labirint, rjedavajudi matemati- 
^e zadatke. 

Zanimijiv je program Special 
Agent u kojemu djedak progoni po 
Evropi dpijuna ubojicu. Edukativna 
svrha programa je upoznati korisni- 
ka s koridtenjsm voznih redova, sa 
zamljopisom Evrope. Program Car 
Doumey (Hill MacGibbon) uvodi di- 
jete u ulogu prevoznika robe. Igrad 
neprestano donosi odiuke: koju vr- 
stu automobils nabaviti, kakve po- 
slove sklapati, odrediti ceste i brzi- 
nu voinje po njima, te niz drugih. 

»Negat'ivna« je strana toga eduka- 
tivnog programa igre sto je take za- 
nimijiv da se dijete, a i njegov ro- 
ditelj, ne m^u satima odvojitl od 
kompjutera. To je ujedno obiljeije 
koje bi morao imati svaki debar 
edukativni program. 
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Za§to su zaklju6ana »kompjutersk£ 
vrata Zagreba« 

Oini It vam ae da Omiadinski radio 101 
u zadnie vrijeme mnogobrojnoSdu pro- 
pagandnih spotova sve vi§e konkurira 
Radiju Velika Gorica, imajte na umu da 
je to zaslu^a i manifestacije o kojoj ce 
ovdia biti rijeci: Kompjuterske radionice 
ill. stuzbeno, Computer Workshopa. Za- 
§to bal ta] zvucni engteski naziv, nije 


5ije. Prvo, bila je izvedena akromnije, 
druQO. bila je nwa vrata demoantracije 
osobnih raiunala i animjenih video- 
materijafa, Po sebi je izuzetno uspjela. 
Imala je velikih odjeka u javnoati i ared- 
stvima informiranja. Ali, u oanovi, to je 
bila same proba za veliki projekt kakav 
je Computer Workshop ill, kako glaai na6 
slagan, xKompjuteraka vrata Zagreban. 
Smatram da ovaj kompjuteraki centar 


mo kao mediie za pohranu podataka. 
Osim toga, SKUC i Studentski centar 
pomt^li su u nabavci televizora, jasno, 
bez ikakve naknade. Ipak, zbog n^o- 
voljno televizora i skucenosti prostora 
ne mozemo zaposliti sva dobavijena ra- 
cunala. 

P: Sto misli§ o dosadadnjem radu cen- 
tra? 

NiKOUC: Vise sam nego zadovoljan. 


zaSto su »kompjuterska 

VRATA ZARRERA» 


jasno. Ali, da bi sve bilo u istom ugodaju, 
moglo se preimenovati i ostale manife- 
staeije: rra primjer, »BuvlJak« u ^Micro- 
compuler Bugleri6«, »Tecaj pascalan u 
-Pascal Programming for Ignorant Per- 
sons and Enmusiasts*, a natjecanje u br- 
zom sastavijanje Galaksije u -Construct 
the Galaxy Chip by Chip, Then Take Iz 
Home and Have a Good Trip«. 

Sto kazu sefovi 

Radionica ima i propagandni slogan' 
naveden u nasiovu ovog clanka. Nije 
nam preostalo drugo nego da odemo na 
mjesto dogadaja, odnosno u improvizi- 
rani prostor predvoria kina Studentski 
centar i potrazimo dezurr^e krivee. I na§li 
smo Ih. To SU Ivan Majstorovic, voditetj 
Ekonomskog programs na Omiadinskom 
radiju i mladi voditelj Workshopa, Ora- 
zen Nikolc, maijivi student druge godine 
Elektrotehni^kog fakulteta. 

MAlSTOROViC: Ha sam spreman. 

P: Kaselofon ie ukijufien. Pocnil 

MA3STOROVIC: Omiadinski radio vec 
od pocetka, dakle od svibnja prosle go- 
dine, kad je krenuo s takvim programom, 
radi na podrueju kompjutera i informatt- 
ke opcenito. Pocevsi od emisije »Skok u 
sadasnjosht, koju ureduju i vode Zvoni- 
mir Vistricka i Davor 2!unic i s kojom smo 
poceli emitirati radio-programa o kom- 
pjuterima. nasa se aktivnost na tom po- 
drueju uspjesno odrzala i dalje sirila. Ta- 
ko je prijo cetiri mjeseca zaceta ideja 

0 velikom jugoslavenskom natjecaju za 
izbor najboljin programa za osobna ra- 
cunala. Smatramo da je ovaj natjecaj 
najveci u Hugoslaviji, jer sadrzi dva os- 
novna obiljezja. Prvi je sveobuhvatnost, 
a drugi fond nagrada, koji je izuzetno 
veiik. 11 sklopu te ideje jugoslavenskog 
natjecaja rodlla se zamisao i potreba os- 
nivania takvoga kompjuterskog centra. 
Velikih problems s nj^ovom organizaci- 
jom nismo imali jer nailli smo na podrsku 

1 razumijevanje nasih sponzora. Moram 
istaknuti da se rad centra osniva na prije 
spomenutom natjecaju koji je poceo 15. 
velja6e, a traje do 15. svitoja, dakle pu- 
na tri mjeseca, dok 6e centar raditi do 
1. lipnja, dakle, 15 dana duze. Zahvalju- 
juci centru, za taj se natjecaj mogu 
javijivati i prisati svoje programe i oni 
Koji nemaju vlastita kudna racunala a 
imaju znanja i sposobni su raditi kvalitet- 
ne programe: u centru Im je pruzena 
mogudnost da ostvare svoje zamisli. 

P: Omiadinski radio nedavno je imao 
-Kompjutersku veselicuu u Domu ratnih 
i vojnih invalids u Ulici 8. maja. Kakvi su 
bill rezultati te akeije? 

MA3STOROVIC: -Veselicax je bila sa- 
me pokus za ono §to imamo sad. Kon- 
cepeijski je bila zamiSljena malo druga- 
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ima nekoliko osnovnih prednosti u odno- 
su na druge slicne. To je prvo njegova 
velika otvorenost - radi od 8 sati ujutro 
do 22 sata navecer svakog dana, a dru- 
ga je prednost velika zastupljenost raz- 
liditih radunala, jer sadaSnja postava nije 
ni konadna. Pokusat demo nabaviti sva 
najmodemija racur^la u svijetu i kod 
nas. I, trece, koncepeija ovog prostors 
vrio je siroka: u njemu se moze raditi 
individuaino i u timu, igrati se, upoznat 
se s radunalima, sluiati predavanja, po- 
sjedivati tedajeve BASIC-a i Pascala 
slicno. 

P: Dado, osim ito si voditelj Centra, 
a taj posao savjesno obavIjaS, ti si i je- 
dan od iniciiatora njegova osnivanja. . 

NIKOLIC: Da. Hos lani u iipnju zamislili 
su i pokrenuli ovaj natjecaj kolege 2unid 
i \^stn6ka. Ali, u rr^uvremenu su se po- 
javiii neki problemi pa smo stjecajem 
okohosti natjecaj preuzeli Majstorovid, 
Ar>drey Kohut i |a. Osovni je problem 
bio §to zainteresirani nisu imali prostot 
za rad ni radunala pa smo odiucili osno- 
veti kompjuterski centar. Dakako, za tc 
je bKo potrebno nadi sponzore i od njih 
zatraziti sredstva ili racunala. Sad imamc 
dvadesetak radunala koja manje-vi^ 
sva rade. Ne mozemo reel da ih je bile 
tako nabaviti. Bili smo u Beogradu i l 
L jubljani, ali ovdje su zagrebacke tvrtke 
imale odiudujudu ulogu. 

P: Da budemo posteni, reci nam koje 
su to tvrtke. 

NIKOUC: Od Velebita smo dobili de- 
set oriova i dva posudena applea, od 
fvasima dvije uitre, od Iskre Delta parne- 
ra i TRS-ov printer, te malo radunalo ba- 
zirano na procesoru 6800 na kojemu se 
moze programirati samo u strojnom ko- 
du. osim toga imamo i Torino radunalo 
tera 3 s terminalom i disketnim jedinica- 
ma, od zastupnika commodorea, tvrtke 
Konim iz Ljubljane, imamo dva commo- 
dorea 64 i pisad, a od njih de nam stici 
jos jedan pisad i brzi drajvovi, od Zadru- 
ge MIpro tz Buja dobili smo na posudbu 
dvije galaksije i jedan commodore VIC- 
20 na stalno. Osim toga, Velebit u surad- 
nji s PEL-om iz Vara;idina dao je pet 
oriova za nagradu, a Ivasim iz Ivanic- 
grada sudjeluje u nagradnom fondu s 
iednom ullrom i drajvom, odnosno s 
Kompletnom konfiguraeijom. 

P: A televizori? 

NIKOUC: Sto se toga tide, pomogao 
nam je RIZ Iz Zagreba. Dali su nam cr- 
no-bijela i tri televizor u boji, dva moni- 
tora i pet radio-kasetofona, koje konstl- 


U ovih dvadesetak dana imali smo vide 
od 3600 posjetiteija, dto je impozantan 
broj za icagreb. Stoga smo s pravom 
sve ovo nazvali »kompjuterskim vratima 
Zagrebau, jer sto je Multimedijski centar 
bio prije desetak godina, to je ovaj cen- 
tar danas. Zanimljivo je da le koristenje 
radunala besplatno I omogucen je Slobo- 
dan pristup svima, bez obzira na godine 
i strudnu spremu. Rad u centru organizi- 
ran je tako da je od 8 do 15 sati ovdje 
radionica, dto znadi da u to vrijeme osi- 
guravamo mir i red za rad s racunalom, 
uz koje mogu biti najvide dva dovjeka. 
Inade, za rad se mora najprije pribiijezitj. 
Od 15 do 19 sati radi se samo na jed- 
nom tipu radunala. Tad nademo strudnja* 
ka koji dobro poznaje to radunalo I daje 
savjete. Subotom organiziramo ovdje 
buvijak i uporedo se nedto zbiva kao, na 
primjer danas, sastavijanje galaksije, a 
subotom i nedjeljom ovdje organiziramo 
servis. Pokrenuli smo I dva tedaja, za ba- 
sic i pascal, koji traju po 15 sat^i to pet 
dana za redom po tri sata, a unutar te- 
daja polaznic de 'aditi najmanje sedam 
sati 8 radunalom. r4e jamdimo da ce oni 
koji produ te tedajeve bit! izvrsnl progra- 
meri, ali kad sjednu za radunalo, zacijelo 
ga nece pokvariti, znat de ga pokrenuti 
t uciniti nesto s njime. I sve to dobivaju 
za smiieSno malenu svotu, za 1 000 dina- 
ra. Vaija napomenuti da je vrijeme za 
igre samo izmedu IS i 16 sati, a izvan 
tog vremena iskopdana su sva radunala 
na kojlma su igre. 

P: Zapaieno je da prilidno posjejtifeija 
kina Studentski centar prije predstave 
ulazi u radionicu, stvara neku ^ivu i ta- 
ko ometa rad i istodobro onemoguduje 
uiaz onima koji dolaze samo zbog radi- 
ontce. 

MA3STOROVI0: Moram opet istaknuti 
da je ovaj centar privremen, odnosno 
djolovat ce do 1. lipnja. Tako je privre- 
men i njegov smjeStaj. Prednost je u to- 
me i^to ovarrro zaiaze ljudi koji inade ni- 
kad ne bi zavirili u radionicu. Nedostatak 
je §to smetaju u radu ostale. Premda je 
odigledno prostor improviziran, dovdjno 
je osvijetijen I zradan, a li§ina I mir oai- 
gurani su u jutamjim satima, kad je i pra- 
vo redno vrijeme radionice. 

P: imali li planova za sedrzaie koji ce 
odudarah od pukoga svakidasnjeg po- 
stojania Radionice? 

MAJSTOM^nO: Osim organiziranja 
tedaajeva, pascala, na primjer, koji su 
vrio traieni, jedna tak^h ^eija bit de 
angaiiranje poznetih iikovnih umjetnika 


A. BoriKi 



ZAKUUCANA? 


koji 6e pokuiati realizirati svoje radove 
u kompjutefskoj grafici. Nadam se da ce 
akcija us^eti. 

NIKOLIC: PokuSat cemo proSiriti nag 
prostor i »zarobiH« maio vise Student- 
skog centra. Ima poprilicno prijedloga 
da ovo p^ane trajne manifestacija, traj- 
no organiziranje i okupljenje liudi. Oce- 
kujemo od posjatitelja da u Knjigu pri- 
jedloga i dojmova upisu ono gto Ih za- 
nima, a mi cemo pokuSati ispuniti njihove 
zelje. 

. . .hakeri. . . 

^fovi su rekli svoje, pa smo se obra- 
tili hakarima i ptiaii ih sto misle o kom- 
pjutereskoj raaionici (kod nas se pod 
hakerom razumijeva gtosta, no neka taj 
naziv u ovom 6lanku oznacuje osobu, 
uglavnom tineidzera, kojega naj6egde 
sredemo u raaionici.) 

Mladan VUKMAWVlC: (18)^ udenik: 
Ovdje sam uvijek kad nadem vremena, 
uglavnom svaki drug! dan. Kod kuce ne- 
mam kompjuter alt na njemo mogu raditi 
u skoli ili kod prijatelja, a ovamo dolazim 
uglvnom radi drustva, razmjene progra- 
ma i dasopisa. Ovdje najcegece radim 
na appleuu. Atmosferom u Radionici sam 
zadovoljan. Svakako, mislim da dosad u 
Zagrebu iol nije bik> nicega boljega. 
Smjegtaj je odabran vHo dobro. Moze 
se doci u bilo koje doba dana, u blizini 
je kino, mjesta ima viie nego dovoljno, 
uvjeti za rad yrlo su dobri. Razumljh/o, 
telko je tvrditi da se ovdje mogu raditi 
vrio pametne stvari jer one se ne mogu 
raditi u guzvi dok se svojim programima 
mogu pozabavHi smao oni koji za to ima- 
ju volje. Inace, mjesto je ideaino za po- 
cetnike. 

Oian MARKUSiC (14), ucenik; Ovdje 
se najvise bavim sf^^mom. Nabav- 
Ijam igre za nj, presnimavam, razmjenju- 
jem programe, kupujem. Izradili smo je- 
dan program za natjecaj. . . Neka anima- 
cija. . . Nije tko zna dto. 

Zoran KERKEZ (17), udenik: Ovdje 
sam svake subote t nedjelje. Imam kom- 
pjuter kod kude, a ovamo dolazim samo 
radi drudtva. Ovdje se ne moie ozbiijno 
raditi nego samo kod kuce, u miru. 

Oarko LENC, student ETE-a: Organi- 
zacija natjecanja bila je dobra. Imao 
sam sav potreban alat i. . . ptilicno srede. 
Nemam icompiuter kod kude pa ce rni 
ova sklopljena galaksija stuiiti neko vri- 
jeme. 

U centar ponekad navrate i oni koje 
ne moiemo nazvati hakerima. jer ne po- 


sjeduiu dovoljno znanja za neki ozbiljni- 
ji pad na kompjuterima. All, imaiu jaku 
volju, ito nije za potcjenjivanje. Rekose 
nam stijedece: 

Mirko HADtOA. doktor bkxnedicin- 
skih znanosti: Ovo je lijepa igraonica za 
kknce. Nije to bas isidjudiva namjena 
ovog prostora. Namjena mu je upozna- 
vanje s kompjulerskim jezikom jer vidim 
da Mnci vrijedno tipkaju po tim trastatu- 
rama i vjerojatno zapamte neSto od to- 
ga. Ovoga je trebalo bhi i prije. Imam 
kod kuce commodore, a ovamo dolazim 
da se opskrbim progran^ma i ako se Sto 
dogodi da znam gdje mogu popraviti 
stroj. Na ovome su prostoru nekad bile 
iziozbe, a danas ovo. . . Prema tome, 
prostor je na odredenoj razini zato gto 
je uvijek aktualan, makar je predvorje ki- 
na, ati nije vazno. . . Nedostaje bolja 
ventilacija. 

Zoran LUKiC (13), ucenik: Ovdje po- 
sudujem programe pa ih male isproba- 
vam. Zaguiljlvo je. Kupio sam knjigu i 
ovdje udim basic na orlu. Kupit cu com- 
modore 64. Orla necu kupiti, preskup je. 

Anonimna i zgodna atudmtica eko- 
nomlja: Naziv je ov<^ kompjutera orao. 
Dogla sam danas prvi put i danas se pryi 
put upzonajem s tim Kompjuterima. Mi- 
slim da je vrIo zanimljivo. n'uza razlidite 
mogudnosti. Krivo mi je gto se t prije 
nisam bavila time. Ovaj sam program iz- 
radila uz pomod kole^ demonstratora. 
Pokusavam ga skuziti. 

Druga anonimna studentica: Mene 
zanima samo partner i dobro mi ide. . . 

Vlado SOXCEVld: student detvrie go- 
dine saobracajnog fakulteta; Dolazim 
ovamo zato dto danas ide sve u te kom- 
pjutere, da naucim neSto. Hodu raditi na 
commodoreu jer sam duda da se tedkko 
uvozi, znas, pa se covjek ne moz' obo- 
gatif sa tim ako to uvozi. Bag hocu da 
vidim sto je taj commodore, sto on to 
ima. . . Mato sam radio na orlu. O basicu 
ne znam niita. Kad sjednem za commo- 
dore, v^jda de mi netko od mladih po- 
kazati 'gto treba radit'. . . Ovdje faH dank. 
Trebalo bi todiT kafu I guste sokove. Al- 
kohol ne. Udari u glavu, pa ne moi' ra- 
diti 

. . . i obican narod 

U predvorju kina Studentski centar 
prije podetka predstave stvera se popri- 
lidna guiva. U to vrijeme neki posjatiteiji 
bezuspjedno pokusavaju uci u Work- 
shop dok mnogi samo strpijivo dekaju 
pod^ak tilma. ipak smo ih piteli znaju li 
§to se zbiva iza misterioznog paravane. 


U adaptiranom predvorju kina 
Studentski Centar u Zagrebu U 2 
kompjutera Je uvijek guiva 


- Ne znam. Dosao sam radt tilma. Pri- 
kazuje se »Navaho Grom«. 

- To je neki omiadinski klub. 

- Momak, nisam odavde. Da si me 
pita' u Splitu, reka bi ti ca ima u Splitu. 

- Ne znam. Sto me uopde pital? Pa 
ise ti na vratima »Omladin8ki radioo. 

- Ne znam. Ne zanima me. Necu da 
znam. 

-* Ne gnjavl idem u kino da ne mislim 
')a probleme. 

- Zaista ne znam. Nisam dujgo bio 
ovdje. 

- Znam. Videoklub s kompjuterima. 

- To je moderni sajam kompjutera I 
tecaj. 

- Prije je ovdje bila izioiba. Sada 
nesto tamo preur^uju. 

- Pitajte dedke koji rade unutra. Oni 
sigurno znaju. 

- Da ne bi bilo zabune, neki od njih 
se razumiju u kompjulere. 

- Kompjuteri su zapravo igranje. Ne 
mislim na one igre s razlicitim likovima, 
nego igre s onim moguenostima koje 
moze covjek izvuci od njega. Kad dobi- 
jes od njega bilo sto, imag zbog toga 
veselo lice. Prema tome, to je igra. Isto 
tako onaj koji ima kompjuter k^ kuce 
moze razgovsrati s njim. Kompjuteri su 
igracke s kojima se moie lijepo komuni- 
oirati, 

- Kompjuteri su s jedne strane dobri, 
a opet s aruge logi. Pola-pola. Dobro je 
kod nekih stvri gto se vremenski mo^ 
ciniti mnogo brze all opet je lose gto se 
moze dogoditi gregka koja bi znacila . . . 
negto gore. 

- Kompiuteri su strojevi koji oinogu- 
cavaju inteiektuaini rad i pomoc. 

- Kompiuteri su sprave . . . elektroni- 
ka, zrva eleWonika danas, koja se upo- 
tr^ijava u industriji, domacinstvu. Igre 
su nastavijene za djecu i tako. . . 

Komentar nije potreban, ali tegko je 
odoliti iskugenju. Manifestaeiju vaija po- 
zdraviti zbog idejne originalnosti i uloze- 
nOg truda, no, organizaeijski zahvati, 
zbog opravdanih razloga, nisu ispulili 
odekivanja. Na primjer, pristup ragunali- 
ma osiguran je svakomu, gto je pohval- 
no, ali samo onima koji imaju pedbilje^- 
be (izmedu 8 i 1 5 sati, poslije toga, tjeraj 
van)), gto opet, s druge strane, omogu- 
cuje mnogima koji se zele baviti izradom 
programs za natjedaj da koriste raspolo- 
ziva radunala u punoj mjerl Vedina ipak 
radi kod kude ill negdje drugdje, a Ra- 
dionicu koriste uglavnom za igranje, ra- 
zmjanu softwares, druienje i upoznava- 
nje 8 istomigljenicima, »isprobavanjem« 
njima novih radunala, gto nipogto nije lo- 
se. Za prostor se ne moie red! da je 
pogodan, no gto je, tu je. O popratnim 
dogadajima te^o je dati sud jer u vrije- 
me nastojanja ovog clanks R^ionica je 
radila samo mjesec dana. 

Pitanje^ududnosti »kompjuterskih vra- 
ta Zagreba* ostaje otvoreno sve dotle 
do se ne popravi njihova brava i podma- 
zu s^e. Ne bih zelio biti zloguk prorok, 
ali majka ovoga anemidnog i^eteta, Ra- 
dio 101, nekad je bila jednako ambici- 
ozna i avangardna ali poiako je prerasia 
u - kako je to netko iucidno napome- 
nuo - detvrti program Radio ^gre- 
ba. D. Cokiin 
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Veoma je stara ideja da se konstruira meha- 
nizam koji ne bi covjeka mijenjao same u fizi- 
ckom raau, nego bi mogao (manje Hi vise) $a- 
mostaino donositi brze i logicke odiuke, tj. »raz- 
mi$ljati«. 

Take ie na primjer spanjolski filozof i teolog 
Ramon Lull jos u 13. stoljecu opisao projekt lo- 
gickog stroja sto ga je zelio iskoristiti za otkri- 
vanje teoloskih istina. Tu zamiaao opisao je (i 
ismijao) Jonathan Swift u «Guliverovim putova- 
njima« (1726), zajedno s drugim znanstvenim 
dostignucima Liliputanaca: hvatanje suncanih 
zraka uz pfjmoc zelenog krastavea (fotosinte- 
za?!), otkrice Marsovih satelita (oni su zaista 
otkriveni sto godina nakon iziaska knjige) i dr. 

Mnogo skromniji, no zato uvjerijiviji rezuitati 
— stvaranje formalnih iogickih proracuna — 
postignuti su potkraj 19. iu pocetku 26. stoijeca. 
AH sistematsko istrazivanje problema umjetnog 
intelekta postalo je moguce tek pojavom brzih 
racunala s programiranim upravljanjem. 

Racunala su priie svega stvorena za rad koji 
se smatrao intelektuainim - za obradu velikog 
obujma razlicitih znanstvenih istrazivackih i sta- 
tistickih podataka. I ma koliko da su se strojevi 
pokazali podobnijima za takve poslove od ljudi 
(veca brzina i preciznost), tesko da se takav rad 
maze smatrati stvaralackim. No entuzijasti na 
podrueju kibemetike vjerovaii su da ce ubrzo 
dobiti dokaze o strojnom modeliranju rada, koji 
ce sadrzavati, po njihovu misljenju, eiemente 
stvaraiastva. Take je na podrueju kibemetike 
posebno mjesto zauzela heuristika — nauka o 
nacinima istrazivanja novih pojava, o procesima 
i nacelima stvaraiastva, koji se ubrajaju u najsio- 
zenije manifestaeije ljudskog misljenja. 

U ekonomiji, organizaeiji, dugorocnim pianira- 
njima, tj. u tzv. veJikim sistemima, izbori optimal- 
noga Hi dovoijno dobrog rjesenja po sebi znaci 
veoma slozen problem. Stvar je u tome da su- 
vremeni inzenjer Hi ekonomist treba u svom ra- 
du donositi rjesenja u vrio ogranicenom vreme- 
nu, u slozenoj i brzo promjenijivoj situaeiji, koja 
ovisi o mnogo faktora a ne podHjeze jednoz- 
nacnoj oejeni i mehanickom izracunavanju. Pri 
tome je broj mogucih varijanti uglavnom vrIo 
velik. Vec se zbog toga u toj zbrei podataka 
tesko snaci bez pomoci snaznih tehnickih po- 
magala, koja su sposobna preuzeti na sebe dio 
inteiektualnog rada. Smisao takvih funkeija kao 
sto je uspostavtjanje i ocjenjivanje razlicitih si- 
tuaeija, iz kojih se tad izviace logicki zakijucci. 
Da bi racunalo moglo rjesaveti takve zadace, 

42 PILOT-VIDEO 


mora ih se prije svega strogo formalizirati, vatja 
izraditi odgovarajuce algoritme koji omoguca- 
vaju da se rjesenje natw u realnom roku i na- 
posljetku, treba reaiizirati te algoritme u obliku 
programs za racunalo. 

Kao primjer stvaralackog rada koji ce moci 
obavijati stroj cesto se spominje sahovska igra, 
odnosno stroj koji igra sah. Tako dolazimo do 
teme kompjutert I toh i do pitanja zasto je bas 
sah postao univerzaini model na podrueju heu- 
ristike, kao sto je to na primjer u genethi - 
virus. 

Odgovor na to pitanje jednostavniji je nego 
sto se to na prvi pogled cini, stoga i paradok- 
salniji. 

Kao nepromjenjiva kategorija (u ontoioskom 
smisiu), osim sto za postojanje vrste znaci nuz- 
nu formu ponasanja, igra je i jedan od nacina 
pretvaranja apstraktne ideje u aktivnost, ovlada- 
vanje vjestinom — trening u uvjetnoj ^tuaeiji. 
Igra je zapravo mail model zivota. Dakle, u na- 
sem slucaju tesko da ima boljeg modela od 


Za commodore S4 Ima niz iahovskih pro- 
grama, all za Colossus (CDS Micro Systems), 
vjarojatno s pravom, tvrdi se da je najbolji, jed- 
nako pogodan za ozbiijne iahiata, bllo da su 
podetnlcl III iahovski geniJI koji mogu Igratl I 
naslljepo. Program se mo2a nabavltl na Icasetl 
III na disku, a programom se doblje I broiurica 
od osamnaest stranica uputa za Igru. 

Usnimavanje Colossusa traje oko dvije mi- 
nute s dlaka I oko osam minuta s kasete. Ptoia 
Je na ekranu jaana, a figure rijeiene u dobroj 
grafici; uobidajena notaeija prikazuje as oko 
bordera, a boja borders I bijelih poija moie se 
mijanjatl po ieiji. 

Pritiskom na tipku SPACE pojavijuje se dru- 
gi ekran na kojamu se vidi koliko su vremena 
na razmiiljanje potroilll cm! I bijell, sedam zad- 
njlh poteza, broj polupoteza koliko ih Colossus 
unaprijed analizira, broj analiziranlh pozieija, 
najbolji nastavak Igra nadan do tog trana I oeje- 
na stanja. Oejana se raiuna s obzirom na mate- 
rijal I pozieiju. 

Ocjsnu odnosa mateiijala nije teiko razu- 
mjati: na primjer, pjaiak manje ptikazan ja as 
- 1. Oejana pozieija nlje data brojOano nem s 
pomodu -I- ill - ; vellki -t- znail da sta u velikoj 
pozicijsko] prednoati. Zanimijivo je pri tom ovo: 
matirate II ^otivnika, imate u oejeni veliku ma- 



uTurcIn^ beruna vom Kempelena 


I 

heunstHca - nsziv nasJao od uzvika heureka {nateo aam), a pr^uje 
se starogrckome matemati^aru Arhimedu, ko/i ga je navodoo uzN4kr)uo 
priSkom otkrkia osnovnog pravila hidroatatike - zakona o ap«cifi6noi 
teiini ’ 


STR03EVI IGRA3U $AH (1) 

najpopularnije intelektualne igre — saha. Za ig- 
ru tipa saha karakteristicna je problemnost 
Svakim svojim potezom igraci stvaraju jedan 
drugome problemsku situaciju, a traienje odgo- 
vora - to je pocetak misljenja. Proces borbe 
u sahu neprekidno je mijesanje u umu stvore- 
nog iskustva, znanja i informacija u poziciji dane 
partije, u traienju asocijacija, Naposljetku proiz- 
lazi spajanje nadene veze, rada se potez (rje- 
senje, odiuka). Pri izboru modela prednost saha 
pred ostalim igrama bila je vjerojatno i u tome 
sto su, zbog visokog stupnja razvoja sahovske 
leorije, duboko razradena nacela strateskih ide- 
ia. 

I koristeci se upravo teorijom igara kao mo- 
delom, danas su postignuti zavidni rezultati na 
oodwcju umjetnog intelekta. Kompjuteh sa- 
stavijaju stihove, pisu glazbu, dobro igraju sah, 
rje^vaju vrto slozene probleme. . . 

Drugim rijecima, rade upravo ono sto je ve- 
zano s istinskim stvaralackim procesom, do- 
stupnim donedavno same covjeku. Take se po- 
bijaju i tvrdnje oca kibernetike Norberta Wene- 
ra, koji je smatrao da je strojno stvaralastvo 
same traienje nasumce i nije potvrdeno nika- 
kvom pozitivnom teorijom. 

Kompjuteri-sahisti postali su realnost tek sre- 
dinom ovog stoljeca, kad je americki matema- 
ticar K. Shennon (osnivac teorije informacija) 
objavio rad o opcem pristupu pisanja sahovskih 
programa. 

Zanimijivo je da su se za programiranje za- 
interesirala i dva bivsa prvaka svijeta: doktor 


COLOSSUS 
CHESS 2.0 

terijainu prednost (62), all vaia je pozicija oci- 
jenjena s minus! 

Poteze moiete unositi ili kursorom ill nota- 
cijom. Ako ste pjeiaka doveii do posljednjeg 
I reda. Colossus ce vas pitati xPromotlon piece ?« 
(u koju figutu promovirati pjeiaka). Colossus 
vodi raduna i o remisu posllje trostrukog ponav- 
Ijanja pozicije, pravilu 50 poteza, patu. 

laiina Igre Colossusa ovisi o dopuitenom 
vremenu za potez Ili cijelu igru. FIRST MODE 
omoguduje da se x poteza odigra u vremenu y, 
a zatim slijedi joi parameter a poteza u vreme- 
nu b. U AVERAGE MODE utvrduje se dopuiteno 
vrijeme za jedan potez. To vrijeme mo2e Iznositi 
svsku vrijednost izmedu jedne sekunde I 59 mi- 
nute I 59 sekundi. Tako se s kompjuterom mote 
igrati brzopotezno ili analizirati pozicije. 

MODE THREE odteduje vrijeme cijele parti- 
je, pa kome prvom padne zastavica. S pomocu 
MODE FOUR Colossus troil jednako vremena 
kao i vi, a u INFINITE MODE Colossus ce anali- 
zirsti poziciju dok ga ne prekinete Ili dok ne 
nade mat ili je preispitao sve mogudnosti. 


Naposljetku postoji i PROBLEM MODE s 
dvije varljante: u prvoj Colossus rjeiava proble- 
me do sedam poteza, a u drugoj nalazi samo- 
mat, dto je novost koju dete tesko nadi i na 
dahovskim kompjuterima. Na Lalost, ne postoji 
mode za pomodne matove (takve kod kojih po- 
madete protivniku da vas matira). 

Komanda ALTER POSITION (promijeni pozi- 
ciju) omoguduje da mijenjate poziciju ns ploci 
te da se zatim pritiskom na tipku xGk vratite u 
poziciju od koje ste krenuli. 

Za vrijeme Igre mozete se vradati natrag ili 
igrati dalje radi analize pozicije, a mozete pono- 
v(ti partiju na ekranu. Colossus moie igrati pro- 
tiv ssma aebe, a na ekranu mozete demonstri- 
rati svaku partiju brzinom povladenja poteza ko- 
ju odaberete. Modete podesiti potrodeno vrije- 
me za svaku stranu, a moiete igrati i protiv pra- 
vog protivnika, a tad je Colossus sudac koji pa- 
zi da se igra odvija po pravilima. Na ekranu mo- 
iete odigravati partije iz knjiga ili dasopisa pa 
dak igrati xna slijepo« tako da udinite plodu na 
ekranu nevidijivom. 

Igru moiete snimiti na disk ili kasetu, i to 
ne same poziciju u kojoj ste je prekinuli, nego 
I sve poteze nema II ih vide od 120. 

Ako ste vlasnik commodore 64 i vollte dah, 
nabavite Colossus — i dekajte da se na triidtu 
pojavi boiji program. 
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matematickih znanosti Max Euwe, koji je u Ni- 
zozemskoj rukovodio racunskim centrom ame- 
ricka tvrtke IBM, i Mihail Botvinik, doktor tehni- 
ckih znanosti. Dok je Euwe smatrao da strojevi 
nikad nece moci stvaralacki razmisljati, pa isto 
tako ni sahovski, Botvinik je bio optimist tvrdeci 
da sahovsko misljenje nije nikakva tajna pa se 
prema tome i stroj moze programirati s istim 
onim formalnim principima kojima se sluze i sa- 
hovski velemajstori. Vec danas nije tesko za- 
kljuciti tko je imao pravo, no jos je bolje price- 
kati neko vrijeme. . . 

Vratimo se sada dva stoljeca unatrag, u vri- 
jeme kad je Evropom odjeknula senzacionalna 
vijest o osmome svjetskom cudu, o prvom stro- 
ju koji igra sah. Unatoc tome sto je vjesta ob- 
mana i mistifikacija, vaija se prisjetiti tog doga- 
daja koji je nesumljivo imao odredenu ulogu i 
u stvaranju danasnjih kompjutora, 

Godine 1769. Evropom su upravijali prosvjo' 
ceni redovnici, no do prosvjecenosti je jos bilo 
daleko. Znanje se nalazilo u bliskom susjedstvu 
s neotesanoscu, raskos s krajnjom bijedom, 
ugladenost s divljastvom, zakon s besprav- 
Ijem. . . (na malenoj Korzici roden je Napoleon 
Bonaparte!). Bilo je to vrijeme trazenja filozof- 
skog kamena mudrosti i eliksira vjecne mlado- 
sti, projektiranja perpetuum mobila. Vrijeme kad 
su ljudskom pamecu manipulirali blistavi avantu- 
risti kao Cagliostro i Casanova. Bee, sree Au- 
stro-Ugarske, zivio je raskalaseno, ne zaostaju- 
ci za drugim prijestolnicima. Organizirali su se 
koncerti, slusale talijanske opera, plesao se me- 
nuet, a u modu je ulazila kartaska igra piket. 
Sablaznima svog vremena nije odolio ni spo- 
sobni izumitelj Farkas (poslije Wolfgang) von 
Kempelen, barun i savjetnik carice Marije Tere- 
zije iz Pozuna (Hit! Pressburga, danasnje Brati- 
slava). Iz svoje radionice dovezao je u dvorac 
Hofburg neobienu skrinju velicine 1,2x0,6x0,9 m, 
za kojom je sjedila lutka velicine covjeka, odje- 
vena u egzoticnu tursku nosnju. Demonstraeija 
«Turcina« zaprepastila je dvorjane. A kako i ne 
bi - lutka za skrinjom pobjedivala je redom 


Norbert Wiener (desno) na kongresu kibemetike u 
Parizu. 1951. prati rad efektromagnetskog Msahistao 
Gonzalesa Torresa y Qyeveda 
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sve protivnike u sahu. Prvotno zaprepastenje i 
odusevijenje zamijenila je nevjerica i sumnja. U 
skrinji je zacijelo covjeki 

Nevjernim Tomama von Kempelen je sprem- 
no otvorio vrata skrinje i tada se pred gledate- 
Ijima pokazao savrseni mehanizam, spiel razli- 
citih poluga, kotacica i opruga, a sam «Turcin« 
bio je toliko ispunjen da u nj, kako je duhovito 
napomenuo neki promatrac, ne bi stala ni ma- 
cka. 

Ubrzo se automat procuo po citavom svijetu. 
Kempelen je s «Turcinom« obisao Rusiju, Polj- 
sku, Njemacku, odrzao seanse u Parizu i Lon- 
donu. Uceni ljudi pisali su rasprave o nacelu po 
kakvome radi. Kolale su razlicite price, a 1783. 
pojavila se u Pressburgu knjiga nekoga K. G. 
von Windischa pod naslovom xBriefe Ciber den 
Schachspieler des Herrn von Kempelen«, u ko- 
joj nalazimo niz zanimijivosti u vezi s automa- 
tom. 

»Turcm je desnom rukom bio naslonjen na 
sto! na kojemu se nalazila sahovnica, a u lijevoj 
je ruci drzao dugu istocnjacku lulu, koju je po- 
vremeno prinosio ustima. U toku igre Kempelen 
mu je uzimao lulu, kako bi tom rukom mogao 
vuci poteze. Automat je igrao lijevom rukom, a 
Kempelen je opravdavao to obicnom konstruk- 
torskom pogreskom, na koju nije pravodobno 
obratio paznju. Nakon svakih 10- 12 poteza 
konstruklor je prilazio skrinji i ponovo navijao 
satni mehanizam. Kad je god automat dao pro- 
tivnickom kralju sah, on je to potvrdivao dvo- 
strukim kimanjem, a mat je najavljh/ao trostrukim 
kimanjem. Nakon nepravilnog poteza odmah je 
vracao protivnicku figure na pocetno polje. Go- 
dine 1804. umro je von Kempelen, a vlasnik au- 
tomata postao je mehanicar Leonhard Malzl, 
koji je 1809. godine pripremio i povijesno po- 
znatu demonstraeiju automata u carskom dvor- 
cu Schdnbrunn, kad je protivnik i>Turcinu« bio 
Napoleon (bill su istoga godistal). U prvoj partiji 
Napoleon je u izgubljenoj pozieiji povukao ne- 
pravilan potez, a »Turcin<i ga je mirno ispravio. 
AH, kad se to ponovito treci put, toliko se kuz- 
budioa da je porusio figure. 

Napoleon je bio vrio zadovoljan time sto je 
uzrujao cak i stroj i to je pripisao svojim spo- 
sobnostima. ' 

U drugoj partiji Napoleon je igrao pravilno i 
bio matiran u 24. potezu, a partija je zapisana 
i sacuvana od zaborava. 

Tajna automata otkrivena je tek 1833. g. Da- 
kako, u skrinji je ipak bio sakriven neki debar 
sahist, a vjesta iluzija praznine bila je postignuta 
specijalno polozenim zrcalima. Dakle, nije bio 
posrijedi automat koji samostaino igra, nego 
slozeni mehanizam koji je prenosio naredbe ig- 
raca. «Turcin» je 1854. izgorio u muzeju ameri- 
ckog grade Ffiiladelphia. 

Godine 1870. u Engleskoj su konstruirana jos 
dva automata: »Ajeeb« (konstruklor A. Hopper) 
i »Mephisto« (konstruklor M. Gumpel), no nisu 
ni priblizno dozivjeli slavu Kempelenova »Turci- 
na«. AH zanimijivo je da su u ovim automatima 
igrali i slavni sahisti Phillsbury i Gunsberg. 

Pripromio Miljpnko LEPSid 
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INFORMATICKA 
SEKCIJA RO 
rnOLA TESLA^^ 

Trideset prvog sijecnja (januara) 1985. 
u velikoj dvorani p^s^vne zgrade odr- 
zana je osnivacka skupstina Informative 
sekcije RO ^Nikola Teslas. 

Osnivacku skup^inu otvorio je simpa* 
licni brkajlija, na funkciii predsjednika 
koordinacionog tijela SoO RO ^Nikola 
Tesla«. Radno predsjednistvo podnijelo 
je izvjestaj Inicijativnog odbora Informa- 
ticke sekcije i zatim dalo na usvajanje 
pravilnik o nacinu organiziranja, prc^ram 
rada, finarKijski i izbor predsjedni- 
§tva Informalicke sekcije. Spfetnim diza' 
njem ruku mnogobrojni auditorij prihva- 
tio je sve. Pod tockom »razno« Poslovni 
odl^r je predloiio da se u doglednoj 
buducnosti, pod nadzorom Informaticke 
sekcije, krone u izradu domaceg, xTesli- 
nog« mikroracunaia. Osim nekoliko stid- 
ljiv]n pitanja, diskusije nije bHo, pa je tre- 
mom optereceno radno predsjednistvo 
s olaksanjem zakijucilo polusatnu sjedni' 
cu i dalo znak za navaiu na dips i soko- 
ve. 

Inicijativu za osnivanje Informaticke 
sekcije dao je SSO OOUR*a Istraziva- 
nje i razvoj RO »Nlikola Tesla^ dakle ne- 
kad ambiciozni student! ETF-a. danas 
skromni diplomirani inienjeri. ceija je 
mnogo: odrzavanje tecajeva u svrhi 
kompjuterskog opismenjavanja clanovs 
sekcije (osnove digitaine tehnike, upo- 
znavanje i rad s raspdozivim racunaii- 
ma, prc^amski jezik »ba8icn, strojni je* 
zik), osnivanje softverskih biblioteka i bi- 
blioteke strucne literature, izrada i ra* 
zmjena softvera fcitaj: kopiranje igara i 
prc^rama), projeKtiranje I izrada har- 
dverskih dodataka, stvaranje uvjeta za 
osnivanje Informatibkog kluba. . . Novca 
ce bili male, a namaknut ce se od sim* 
bolicne dianarine (500 din. godidnje), do- 
taeija SSO RO-a i iz drugih izvora. U 
skladu s tim, ni financiiski pian nije pre- 
obilan. Ocekuje se naoavka dvaju erno- 
bijelih televizora, kazeta, literature, kom- 
ponenti i potrosnog materijala te kuen^ 
racunala ocommodore 64« s pripadnim 
dodacima. Mozda bi ipak bilo mudro, uz 
vec postojeci, kupiti ]o§ cetiri »9pectru- 
ma«, no sami clanovi su se u anketi od- 
Iu6ili za skupi ^commodore 64«. 

Sastanci sekcije odrzavat ce se dva 
do tri puta tjedno u nekoi od prostorija 
tvornice, jasno, izvan radnog vren^na, 
pa se zahtijeva predan rad d^va. Pre- 
ma tome, momci, zasucite rukavel 


Pripr»mfo: Dmmir CoMln, dlpK M. 
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Centar za tehniCku 
kuHuru »Stojan Mati£« 

Ceniri narodne tehnike imaju dugu povijesi i veliko znacenje u 
okupljanju mladlh i njihovu tehnicku odgoju. Centar za tehnicku kulturu 
•Stojan Matic. iz Zagreba, Ivanidgradska 41a, prvi je rijec odgoj za- 
mijenio rijeeju kultura. Nije to bio same lingvisticki zahvat nego i pro- 
mjena djelovanja u kojemu tehnika vi^ nije imala same hobisticki 
pristup nego kreativni i suvremen neprestano u toku s tehnickim na- 
pretkom drustva. 

- Ovakvi, kakvi smo sada, u novim prostorijama, konstituirani smo 
2S. svibnja prosle gt^lne, a prvo pro^'rivanje i osuvretnenjivanje ak- 
tivnosti doslo je usmjeravanjem na kompjulere. Poceli smo s pel do- 
macih galeba koji su nam dosli s radnih akeija. Narodna tehnika Za- 
greba vec dvije godine organizira kompiutor^e tecajeve na Savi I u 
Kumrovcu, a kad noma akoije, racunala koristimo u centrima. Take je 
pocelo formiranje jezgre buducih kompjutorskih aktivnosti - t^suie 
pocetke Reno Lrhtar, instruklor tehnickih aktivnosti na informatici, elek- 
tronici i fotografiji u Centru. 

- Problem je bio nedostatak softwarea, loJa i nepotpuna doku- 
mentaeija za racunalo, i vrio sloien rad s racunalom zbog manjkavog 
basica. Grupica programskih zaljubljenika bila je voijna nesto poku§ati, 
all nije bilo vebeg ^aziva clanstva, pa smo morali odustatl. Tad smo 
ljubaznoscu »Veleblta« doblli devet orlova s monitorima i poceo je 
ozbiijniji rad s racunalima. Prvi tecaj organiziran je za nastavnike os- 
novnih i srednjih skola koji su vodili, i jos su ovdje prof. Zoran Vlasic 
i star! haker Nenad 2ezlina. Paraleino je krenuo i tecaj programlranja 
za ^ecu. U skupini je bilo 28 maliSana - S ponosom prica Reno Lihtar. 
- Tecajevi se staino odvijaju, besplatnl su, traju tjedan dana, svaki 
do po dva sata, neprestano se radi od 8 do 19 sati, a dolaze i stariji 
i mladi, I pocetnici i znalci. Orijenlirani smo na basic prilagoden orlu 
all nastojimo usporedo obraditi i opisati rad s drugim racunalima. Odr- 
zali smo demonstraeije spectruma, commodorea, sharpa. Oakako, ko- 
ristimo igre na racunalima kao poriv da se vi§e upozna kompjuter, da 
se na zanimljiv nacin nauci basic i postane blizak racunalu. Najbolje 
se uci kad se uci zabavno i sa zanimanjem. U slobodnim terminima 
dolazi sedamdesetak klinaca koji se ne odvajaju od ekrana. Najprije 
ih zanimaju samo igre, onda ih zainteresira hardware, pa programira- 
nje, kako bi i sami mogli nesto napraviti. Cesto im i proturim glupu igru 
kako bi je sami modificirali. Imaju zadivijujuce ideje. Inace, jos je pro- 
blem racunalo. Orao je debar stroj ali neproucen dovoijno. Ne znamo 
jos adrese ekrana, analizu tastature. . . ali sivaramo grupu koja ce raditi 
na programima za to radunalo i njogovu boljem poznavanju. 

Ovdje je i planirana suradnja s Radio-klubom. Kompjutori imaju 
znatnu primjenu u radio-amaterizmu te se nastoji nabaviti jedan com- 
modore u tu svrhu. Dakako steta je ne iskoristiti racunalo I za druge 
aktivnosti, grafiku, igre. Osnovat ce se mail klub za igre, razmjenu 
softwarea, hardware dodatke i slicno. fvtozete se i vi prikijucitil 

H. Pntli 


SEKClJA 

>RAdUNALO» 

RK ZAGRER 

Prije tri godine se kod nas 
u Zagrebu ^rupica inaHieljnih do- 
brano z^njanlh odiucila sastati i 
p^renull naMo $to bi okupljalo 
slicne njima. Prvi saslanci odriani 
su u proslorijama druStva inzenjera 
i lehnioara, koje je osigurao clan 
toga drustva Rauf Kapelanovic. 

Prostorrje toga drustva bile su 
cesto zauzete, te se neprestano 
I trazio drug! prostor za rad. Kako su 
, radio-amaleri velik dio dianstva, sa- 
stanci se sad odrzavaju u radio- 
klubu. 

I Sada Clanovi odnose svoje ra- 
cunaljke sa svojim TV=» 
prijemnicima. Podinje izmjena pro- 
grama. Za zainteresirane u toku sa- 
stanka organizira se mall tecaj, a 
prvi od nastavnika bio je Andelko 
KrSic, koji ulaze prilicno znanja I 
voija da prosiri znanje felanova. U 
proljece 1984. na manifestaciji pri- 
redbe »Znam — hobu — mogu« 
daje osnovnu poduku u radu s ra- 
ounalima skolskoj omiadini srednjih 
skola. Radi se na posudenim raou- 
nalima »galaksija«. Ona su izvan- 
redno posluzila nastavi, a djeoa po- 
kazala izuzetno zanimanje I odu- 
sevljenje. Osnove programiranja 
vrio su skracene, a jezik nastave 
bio je basic. To je bio prvi javni 
nastup klupske sekcije »Racunalo«. 
Pod tim su imenom prihvacene sek- 
cije koje staino rade. 

Sekcija je organizirala predava- 
nja 0 procesoruZBO, a predavao je 
Damir Muraja. 

U srpnju je sekcija organizirala 
tecaj iz osnove programiranja u ba- 
sicu, koji traje 40 sati. Predavaci su 
Markovic, Jugovid, LuSn. Nastava 
se odvijala na racunalima »galeb«, 
, kojima sad raspolaze sekcija. 

Sastanci su sve posjeceniji, a 
sekcija preuzima skolovanje mladih 
osnovaca. Tecaj programiranja te- 
de staino, a odaziv je omiadine go- 
lem. Sekcija dobiva sad racunala tl- 
pa »orao«, koji de pridometi boljem 
poznavanju racunala. Osim toga, 
sekcija sprema datoteku programa 
radi izmjene programa izmedu dla- 
nova, a priprema se za kratke teca- 
jeve upoznavanja za popularna ra- 
dunala. 

Clanovi sekcije nadaju se da da 
zajednicki uspjeti pomodi sviina ko- 
ji se pridrule da naude, a isto tako 
da steceno znanje poslije prenesu 
na druge. 2 . jugovii 


SFERAKON 


Pojava maffh ku6nih racunala nlje docakana dobrohotno kao svojedobr>o 
invazlja dzepnih kalkulatora, Carinska ogranicanja, visoka cijpna i nuinost po- 
znavanja osnova programiranja prakHCki au potjerali u geto malobrojne vlasnike 
racunala. a osobito ljubilaija igara na njima. Nuino su ae morall druziti medu- 
sobno I stvarati klubovi. Jedan od prsrin u Zagrebu je sekcija pKonipiutorska 
igraonicau u sklopu »SFere«, Kluba Ijirfjilelja znartstvene fantaslike. Ivanicgradska 
41 a. 

pSFera* je osnovana jO§ 1976. godine, I kao klub koji ae bavio establiSmenskl 
podcijenjenom djelatnoScu vec poslije osnutka suodio se s velikim proWemima, 
i organizatorskim i financijskim i punim borbe za priznar^je. Moida je bas zato 
svesrdno uzela pod okrHje takoder drustveno polcijenjeno bavijenje igrama na 
plo6i. Osnovana je sekcija u kojo] au se ljubfteiji igrali mnogobrojnim SF-igrama 
popularnim ratnim igrama, a i sami ih izmiSljaK i pravili. Danas je u klupskim 
ormarima desetak kompletiranih igara na ploci, ploo dugogodisnje igradke akliv- 
nosti. Od igara na ploci Ic^iSan je skok na kompjutorske igre pogolovu §to je 
vecina cianova sekcije orijentirana ka tehnifikim i prirodnim znanostima. 


Prvo racunalo u klub je doSlo nekoliko mjeseci po^o se pojavilo u svijetu 
- bio je to Sinclair ZX 00. Kompjutofska igraonica je rodenal Od racunala 
skromnih kapaciteta I jednog televizora posudenog od Centra za kuhuru PeS- 
cenica gdje su smjedtene prostorije Kluba, danas sekcija ima vi^ od dvadeset 
cianova, na sastanclma, svakog drugog utorka u mjesecu u 19 sati, moie se 
naci nekoliko racunala, vecinom spectruma 48 k, a najvISe painje poaveduje se 
stvaranju novih igara. Oglasna ploca purw je poziva scenaristlma i programerima, 
a ove godine cak je snimljena i kaseta sa pet originalnih igara kreiranih u Klubu. 
Osobitu vrijednost radu sekcije daju mladi dianovi, u6enici osnovnih §kola, koji 
se LiZ igranje u6e osnovama rada s kucnim racunalom. Moida 6e nekc od njin 
poci stopama starijh drugova koji su uz staiiranje u Klubu vec doSli i do ino- 
zemnih tvrtki sto se have produkcijom kompjutorskih igara. 

Aktivnost i popularnost Igraonice osobito su izrazene na SFerakonima, kon- 
vencijama znanstveoe fantaslike koje redovito svake godine u veljaci organizira 
Klub- To su manifestacije druzenja ljubiteija SF-a, ispunjene filmovima i video- 
projekcijama, likovnim i strlp-izlozbama, koncertima, predavanjima i tribinama, a 
najposjeceniji je odjet konvencije igraonica. Njezina je popularnost totika da su 
clanovi ovoga zagrebackog kluba pozvani i u Ljubljanu da na Festivalu zf»an- 
stvene fantaslike u Cankarjevu domu organiziraju sitcnu kompjutorsku igraonicu. 



otrgnuti od 

bude TTiogl®- 


rubtici 

oiaanizjranw 8.^ i kod 
.GW'S 

is« - netaskidiv'™ 

^iskuslava t ‘- 


Ovogodisnja SFerakonska (e§ta odrzana je od 22. do 24. veijace u Drustve- 
nom domu Pescenica. Dakako. opet je medu racunalima bilo mnogo posjetilaca 
i za igranje na jednomu od desetak, ove godir>e iskijucivo spectruma, morale 
se podulje dekali. Bilo je i starijh i mladih igraca, ali su ipak najbrojniji bili oni 
do petnaest godina, sto je doista ohrabrujuce. Njihova zanesena lica, odusev- 
Ijertosl igrama i zavidno poznavanje racunala i strudnosl dokaz su sigurne bu* 
duenosti kuenih racunala i igara ne same u klubu »SFerd«. 

H. Pnilc 


uiviLAUiN5>M KAUlu »nui« - z,agreD, nastavijajuci 
kontinuirano akciju sirenja naseg kompjutorskog 
horizonta, u suradnji sa sponzorima (IVASIM, VELEBIT, 
ISKRA-DELTA, TERA, KONIM, INFO-SISTEM I MIPRO) 
raspisuje: » _ 
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]ednako 
pravo ucesca 
imaju programi za 
domace i strane racunare. 


Programi konkuriraju domace i strane racuna 

u pet osnovnih kategorija: 

1. Sistemski i usiuzni programi 

2. Obrazovni programi 

3. Grafika i animacija 

4. Povezivanje HARDWARE-a i SOFTWARE-a 

5. Igre 

U SVAK03 OD KATEGORIJA DOD3EUU3U SE PO TRI NAGRADE: 

1. Osobni racunar »ORAO« 

2. Novcana nagrada u iznosu od 20.000,00 din. 

3. Novcana nagrada u iznosu od 10.000,00 din. 

SVI PRISPJELI RADOVl, \Z SVIH PET KATEGORIJA, 

U KONKURENCIJI SU ZA GLAVNU NAGRADU: 
»IVASIMOV« IVEL-ULTRA, apple kampatibilni racunar. 


UV3ETI NAT3ECADA: b) Program snimljen na kazefi Hi disketi 

1. Svi prispjeli programi ne smiju biti c) Listing programs 

objavijeni, nagradivani ill prodavani prije d) Detaijna uputstva za koristenje 
zavrsetka natjecaja. programs 

2. Svaki autor moze sudjelovati s programi uz suglasnost autora 

neogranicenim brojem radova. biti otkupljeni. 

3. Posiljke moraju sadrzavati sljedece: ; 

a) Podatke o autoru (ime, prezime, Omiadinski radio ii101« garantira 

adresa, starost) postivanje autorskih prava. 

NAT]ECA3 3E OTVOREN DO 15. 05. 1985. 

Radove slati na adresu: OMLADINSKl RAPIO >.101«, Horvacanski zavoj, bb, 410to Zagreb 
(s naznakom: 3ugoslavenski natjecaj za,izbor najboijih programs za osobne racunare). 


COMPUTER WORKSHOP Omiadinski radio je u suradnji 

sa sponzorima otvorio COMPUTER WORKSHOP, radlonicu koja, osim sto svakodnevno svoje 
posjetloce uvodi u svijet kompjutora (do sada oko 5000 posjetilaca), sada takoder stoji na 
raspolaganju onim ucesnicima natjecaja koji jos ne posjeduju vlastiti osobni racunar. 
COMPUTER WORKSHOP -- KOMP3UTORSKA VRATA ZAGREBA - posjeduje veliki izbor 
domacih i stranih racunara, a otvoren je svakodnevno od 8 do 22 sata u auli kina SC, 
Savska 25. ^ 


